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REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


pastarojo mėnesio tikrai negalima pavadinti Lietuvos žaidimų arenos „vasaros atostogo- 
mis“. Įvyko net trys kibersporto renginiai: „Arbalet“ taurė, ESWC pasaulio čempiona- 
tas, kuriame sudalyvavo ir lietuvių komanda, bei įvairiapusiškai priimtas ir daugelį nuvy- 
lęs WCG Lietuvos ir Baltijos čempionatas. Iš tiesų, kartu ir džiugu ir gaila, kad tokius 
aukšto lygio renginius aptemdo organizatorių neprofesionalumas, ar dar blogiau,- godu- 
mas. Visų šių renginių apžvalgas ir įspūdžius pateikiame didesniame, nei įprastai, Ki- 
bersporto skyrelyje. 

Na, o rusai lietuvius ne tik skriaudžia, bet ir lepina. Pirma kartą žurnale mėnesio žaidimas 
yra dvigubas - tai puikios, neseniai pasirodžiusios rusų kompanijų strategijos, iš naujo pake- 
liančios šį vakarų kūrėjų sustandartizuotą ir sustabarėjusį žanrą į naujas aukštumas. Taigi 
keliame kepurę prieš rusus ir skiriame jiems didesnį Mėnesio žaidimo skyrelį. 

Tačiau pagrindinė šio numerio „vinis“ — ne rusų strategai ir ne kibersportas. Tai... simsai! 
Numeris vienas visų laikų PC žaidimas, kuris jau greitai susilauks tęsinio. Kam ir kodėl kilo 
mintis kurti tokį žaidima „apie nieka“, koks buvo jo kelias į sėkmę, o svarbiausia, ką šie genijai 
mums ruošia greitai pasirodysiančiame pilnaverčiame simsų tęsinyje — skaitykite žurnalo 
temoje. Taigi šioks toks atsipalaidavimas prieš vėl mus (reikia tikėtis) užgriūsiančią šaudyklių 
„Doom 3“ ir „Half Life 2“ audrą. Beje, pirmasis jau oficialiai pabaigtas, dabar tik nuo leidėjų 
priklauso, kada mes jį išvysime. 

Na, o baigiant, labai norime padėkoti jums už susidomėjimą ir bendravimą su mumis. 
Po žurnalo formato pakeitimo susilaukėme išties daug kuponų ir laiškų, jau pradėjo keliauti 
ir piešiniai su Hariu Poteriu (konkursą pratęsiame dar mėnesiui). Labai malonu, kad prak- 
tiškai visi esate patenkinti naujaja žurnalo išvaizda (berods, gavome tik vieną kuponą su 
priešinga nuomone). 

Ačiū, gerų likusių atostogų ir iki! 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


Nuo šiol PC Klube prie kiekvieno žaidimo recenzijos dėsime PEGI reitingus. PEGI (Pan Europe- 
an Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti žaidimų amžiaus ir turinio 
reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis 
dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nurodo, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomen- 
duotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
= 
Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


ww Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 
42 “gu i 24 A 
m Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 


užuominos. 


£ Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


L Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 


CD TURINYS 
"as Demesio! II Danszoi 


Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyrusiems 


vartotojams, už galimus nelaimingus atsitikimus Daugelis pipatifijų Žaidimų idisgus pataisas 


atsakote patys nebeveiks 
S ls, ŽAIDIMAI 
AS D-Day 
AV , A a, Transport Giant 
"3. Spartan 
VIDEO 
Doom I|| 
D-Day 


Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laudeė 
SpellForce: The Order Of Dawn 


—————————— 


(Gedimino g. 10, 44318 Kaunas). 
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WW PAŠTAS 
Sveiki, 


„PC klubo“ kūrėjai. Jūsų žurnale „reiškiasi“ žmonės, kurie visi nusiteikę prieš piratinius žaidimus. Aš taip pat noriu pasakyti savo 
nuomonę apie tai, visai kitokią nuomonę. 

Nejau jūs niekada nesusimastėte, kodėl iš tikrųjų žmonės perka piratinius žaidimus, kokios to priežastys? Galvojate, kad tai tik dėl 
kainos? Vien dėl to, kad legalūs žaidimai brangesni, o nuskurdę lietuviai neturi tiek pinigų? Klystate, bent jau mano atveju. Aš esu 
užkietėjusi „piratė“, jei taip galima pasakyti (0 man dar tik 15...). Iš visų mano turimų 36 žaidimų CD tik kokie 5 legalūs (ko gero, jie 
vadinami Iegaliais, nes parduodami „Maximoje“). Bet aš visiškai nesididžiuoju savo piratiniais žaidimais, oi ne. Aš nuo to kenčiu, nes 
piratiniuose žaidimuose tai to trūksta, tai ano, tai tas neveikia ar neveikia išvis niekas. Be to, tavęs neprileidžia prie Interneto svetainių 
ir forumų (gerai, kad neturiu Interneto, nes raučiausi plaukus, jei mano žaidimai nepasileistų ir „online“), įvairių priedų ir „patch'ų“ (nes 
tam reikia CD kodo, o tokio ten nėra...). Dar: Lietuvoje pirkti originalius žaidimus visai negėda, kaip rašė Šarūnas R (čia iš senoko 
žurnalo numerio, tokio laiško autorius...). O piratinių žaidimų pardavėjai visai ne „geimingo“ griovėjai, nes jei ne jie, didžioji dalis lietuvių 
vaikų ir jaunuolių išvis neturėtų PC, nes neturėtų nė vieno žaidimo. Žinoma, ir išsivystymo lygis būtų mažesnis... Kas nusistatę prieš 
originalius žaidimus — tai tėvai (gyvenime kompiuterių nematę), kurie nenori, kad jų kišenės patuštėtų dėl kvailų sūnelio (dukrelės) 
užgaidų. „Kam pirkti legalų, kuris kainuoja trigubai brangiau, jei už 20 Lt galima įsigyti puikų „piratinį“? Koks skirtumas?“. O jiems 
nepaaiškinsi... O jei žaidimas pasirodo nevertas tų pinigų?.. 

Dabar apie „piratavimo“ priežastis (kodėl aš perku piratinius žaidimus): 

1. Originalių žaidimų mažesnių miestų parduotuvėse IŠVIS NĖRA. Tokiuose miestukuose kaip Panevėžys, Biržai ir Šiauliai tenka 
aplakstyti visas kompiuterinės įrangos parduotuves, ir vis tiek nerasi to, ko ieškojai. Rasti originalų žaidima įmanoma tik Vilniuje. O aš 
nesu vilnietė. Per savo gyvenimą ten buvau tik 4 kartus (klasės ekskursijos). Taigi šansas - nulinis. 

„2. Pažiūrėkite į žaidimų išleidimo datas Lietuvoje. Turėtų būti aišku, kad kai kurie geri, originalūs žaidimai išvis nepasiekia Lietuvos 
legaliu būdu, o pasiekę, lentynose atsiranda tik po kokio gero pusmečio (nekalbu apie ne Vilniaus parduotuvių lentynas). Tuo tarpu pas 
„piratus“ nelegalūs atsiranda po 1-2 savaičių nuo išleidimo. 

3. Ar matėte, kokie tie legalūs parduotuvėse? „Nežiniuko raštai“, „Leopoldo vasarnamis“, „Kelyje 2“, „Vištašaudis“, „Worms Armage- 
don“, koks „Operation Flashpoint“... Na, argi tai žaidimai? Mano nuomone, tai tikras „crap“. 

4. Na, būna ir geresnių žaidimų, BET! Štai, pvz.: nueinu vieną diena į „Maxima“ pirkti legalaus „Postal 2“. Randu. Pasižiūriu į antra 
pusę ir pamatau - „žaidimas tik rusų kalba“ !!! Ir visi „Akelotės“ bei kiti legalūs žaidimai parduotuvėse TIK RUSŲ KALBA. Aš tada spjoviau 
į tuos žaidimus ir supykusi išėjau, nes rusų kalbos nemoku nė murmur ir mokytis net nesiruošiu, kaip ir dauguma lietuvių paauglių. 
Nusivyliau lietuviais. Negi mes dar Tarybų Sąjungoje, kad žaidimus reikia leisti rusų kalba? Taigi kulniuoju pas „piratus“, kur žaidimai 
angliškose versijose. Lietuviams reikėtų susimastyti. Šita (Nr.4) problema, mano manymu, pati svarbiausia. Aš mielai pirkčiau legalius 
žaidimus, nepaisydama kitų 4 „piratavimo priežasčių“, JEIGU TIK JIE NEBŪTŲ RUSIŠKI (o būtų angliški). Kaip dar „Akelotei ir Ko.“ nekilo 
klausimas, kodėl po paraliais jų perleistų žaidimų niekas neperka?... (va ir priežastis - tikiuosi, perskaitėte...) 

5. Tai žinoma, kaina. Nors, kaip sakiau, tai daugiau tėvų kaprizas — nepirkti daikto, brangesnio nei 30 Lt. Lietuviai dar finansiškai ir 
psichiškai nesubrendę originaliems žaidimams. 

Tai va, manau, kad panaikinus šiuos nesklandumus, daugiau lietuvių rinktųsi originalus. „Reikia sumokėti kūrėjams...“ O kam mokėti? 
Jie ir taip daug dolerių turi. O ir su „piratavimu“ nereikia taip aršiai kovoti. Užteks žaidimų kūrėjams tų milijardų, kuriuos jau dabar gauna. 
Jeigu „piratavimas“ išnyktų, pusė lietuvių turėtų atsisveikinti ne tik su puikiais žaidimais, bet ir su savo kompiuteriais, nes jie liktų 
nenaudingi. Bent jau mano PC tikrai būtų parduotas, kadangi už kokį buka žaidima mano tėvai tikrai nemokėtų 100 Lt ir nevažiuotų į 
Vilnių , ir tikrai nelauktų pusmečio. Tai va. Nors kartą išspausdinkite jums nepalankią nuomonę, kad ir kaip nemalonu tai būtų. Ir 
nebemeluokite. 

Viso gero. 


Pasipiktinusi Lietuvos žaidimų perleidėjais, 
Anonymous Datura 


Sveikas „PC klube“ 


Skaitau jūsų žurnalą nuo pat pirmo 
numerio ir mano nuomone jis tikrai 
yra vienas iš geresnių žurnalų šia 
tema. Laišką nusprendžiau parašy- 
ti dėl vieno neseniai jūsų skelbto kon- 
kurso, kuriame reikėjo sugalvoti to- 
bulo žaidimo idėją. Malonu, kad kon- 
kursų pasirodo vis daugiau ir prizai 
tikrai geri, bet manau visi būtų daug 
labiau patenkinti, jei tie, kas renka 
nugalėtojus, darytų tai bent kiek ati- 
džiau. Nežinau, ar teisingai supra- 
tau konkurso salygas, bet mano 
nuomone ten buvo kalbama apie ori- 
ginalią žaidimo idėją. Viena iš pirma 
vietą užėmusių idėjų buvo „Komiksų dailininkas, patekęs į savo pieštus komiksus, kovoja prieš nupieštą blogi“. Gal tiems kurie prie kompiuterių 
atsisėdę dar visai neseniai tai gal ir gali pasirodyt originalu, bet visi „geimeriai“ kurie kažkada sėdėjo prie SEGA MG tikrai prisimena „Comix Zone“, 
kurį labai tiksliai apibūdina ankščiau paminėta frazė. Na o dėl tos idėjos su skruzdėlynu - tai taip pat buvo, bet nieko keisto, kad jo niekas 
neprisimena, nes tai buvo tikrai labai seniai dar ant NES konsolės ir tai buvo vienas prasčiausių mano žaistų žaidimų. 


Už ; 
LJ | 
"A 
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Rezidentas: ar tik nekalbi apie „Sim Ant“? Jei taip, tai šis žaidimas gal ir nebuvo geras, tačiau žaidimų istorijai tapo išties svarbus. Kodėl? 
Atsakymą rasite šio numerio temoje ;) 


Su pagarba, Geohound 
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ant PC, ir jei taip, tai kada? 


Kokią vaizdo plokštę už 200- 
250 It rekomenduotumėte dė- 
ti į tokį kompiuterį: CELERON 
2.0 GHz , 256 MB DDR RAM 
„kol kas integruota video, mo- 
tinine Shuttle MV43V 
LinazaS 

Na, už tokią kainą šiuo metu ga- 
lima įsigyti GeForce FX 5200 ar- 
ba ATI Radeon 9200, tačiau nei 
viena iš jų nėra itin kokybiškos. Jei 
jau ruošiesi investuoti į kompiute- 
ri, patartume pridėti dar 100 Lt 
ir įsigyti ATI Radeon 9600 - šios 
plokštės kainos ir kokybės santy- 
kis šiuo metu yra kone geriausias, 
ir jos tikrai dar gan ilgai užteks 
visiems naujiems žaidimams. 


Ar bus „Hitman 4“? Jei taip,- 
tai koks siužetas ir kada pa- 
sirodys? 
Linas 

Kol kas aišku tik tiek, kad jis 
tikrai bus ir, kad jį kuria tie patys 
„lo Interactive“. Daugiau nieko 
nežinome. 


Ar yra gatvės krepšinis ant PC? 
Pvz: „Street Hoopsu“, „NBA 
Street vol 2“? 

Justas 


KARŠČIAUSI KLAUSIMAI: 


Ar galėtumėte daugiau rašyti apie „GTA:San Andreas“? Ar išeis 


Su „GTA: San Andreas“ situacija lygiai tokia pati, kaip ir su „Vice City“. 
Kol kas jis yra „PlayStation 2“ „exclusive“, ir šioje konsolėje pasirodys 
spalio 22 dieną. Iki šiol nepaskelbta, ar jis bus išleistas ant PC, tačiau 
labai tikėtina, kad kiek vėliau tai bus padaryta („Vice City“ ant PC pasiro- 
dė po pusmečio nuo „PlayStation 2“ versijos). Kai tik sulauksime patvir- 
tinimo, būtinai papasakosime apie šį žaidimą daugiau, o prikišę nagus 
prie PS 2 versijos, būtinai pasidalinsime įspūdžiais. 


Kada pasirodys „Resident Evil 4“ ir „Silent Hill 4“ dalys? Ar išleis 
kūrėjai juos ant PC? Kada ant PC pasirodys „Driv3r“? Ar „Gran 
Turismo 4“ pasirodys ant PC? 

Paskutinės „Resident Evil“ serijos, tarp jų ir ketvirtoji, tapo išskirtinėmis 
„GameCube“ konsolei, tad ant PC nepasirodys. „Silent Hill 4: The Room“ 
ant PC tikrai pasirodys rugsėjo pabaigoje. „Driv3r“ ant PC jau visai pakeliui, 
ir jį išvysime rugsėjo pradžioje. „Gran Turismo“ serija yra išskirtinė „PlayS- 
tation“ ir „PlayStation 2“ konsolėms, ir ant PC TIKRAI nepasirodys. 


Deja, ne. Kažkodėl gatvės 
krepšinio Žaidimai pasirodo tik 
ant konsolių. 


Ar išeis ant PC „Rise to Honor“ 
ir „007 James Bond Everything 
or Nothing“? 
Justinas, Kauno raj. 

Ko gero,- ne, nes šie žaidimai jau 
senokai pasirodė konsolėse, o jokių 
planų apie PC versijas negirdėti. 


Ar „Harry Potter and the Prisoner 
of Azkaban“ turi „Software Rende- 
rer“, kaip ir ankstesnės dalys? 
Artūras, Švenčionių raj. 

Kiek žinome, taip. 


Ar bus „Age of Mythology 2“? 
Eligijus, Vilnius 

Dar jokių oficialių pranešimų nė- 
ra, bet mes tikime, kad bus ;). 


Kaip tapti „PC Klubo“ nariu? 
Karolis 

Reikia sudalyaut greitai prasidėsian- 
čioje žurnalo prenumeratos akcijoje. 


Gal žinote, ar yražaidimas su „Red 
Hot Chili Peppers“ nariais, kaip 
klipe „Californication“? 

Paulius, Panevėžys 


+5SCREENSHOTS » 


„Half Life 2“ išleidimo data? 


Minimalūs reikalavimai: 1,2 GHz CPU, 256MB RAM, DirectX 
7 lygio grafinė plokštė. Rekomenduojami reikalavimai: 2,4GHz CPU, 
512MB RAM, DirectX 9 lygio grafinė plokštė. 

Žaidimo išleidimo data vis dar nėra paskelbta. „Valve“ pa- 
reiškė, kad šiomis dienomis turi atiduoti vadinama „auksinį“ 
diską leidėjams. Tai reiškia, kad žaidimas jau pabaigtas ir pa- 


ruoštas leidybai. 


Kas naujo yra žinoma apie „Serious Sam 3“ ir „Mafia 2“? Ar bus 


išleistas „Max Payne 3“? 


Apie „Serious Sam 3“ kol kas žinoma tik tiek, kad kūrėjų, 
„Croteam“, vadovas prasitarė, jog vyksta darbai prie trečiojo 
„Semo“. Apie „Mafia 2“ nieko naujo nežinoma — tik tiek, kad 
oficialiai patvirtintas žaidimo kūrimas. „Max Payne 3“ ne per 
seniausiai buvo patvirtintas „Take 2“ vadovų, tačiau nebuvo 
paskelbtas kūrėjas. Gali būti, kad jį kurs ne „Rockstar“, mat 
leidėjai buvo nepatenkinti gan silpnais antrojo „Max Payne“ 


pardavimais. 


Na, tikrai apie tokį negirdėjome, 
nors išties būtų smagu pažaisti kaž- 
ką tokio, kaip „Californication“ klipas — 
išties gerai padirbėta. 


Kas naujo apie Formulės 1 žai- 
dimus? Koks naujausias išleis- 
tas šių lenktynių žaidimas? Ar 
kuriamas naujas? 
Racing Men 

Naujienos labai nekokios, mat ofi- 
cialūs Formulės 1 žaidimai dar ilgai 
„gyvens“ tik „PlayStation 2“ konsolė- 
se - „Sony“ pasirašė sutartį su F1 iki 
2007 metų, o studija, kūrusi neofi- 
cialią „Grand Prix“ seriją, užsidarė. 


Ar nebus dviejų tipų žurnalų 
vienu metu: didelio ir mažo for- 
mato? 
Tomas, Marijampolė 

Apie tokią galimybę išties įtemp- 
tai mąstome. 


Kada turėtų pasirodyti žaidimas 
„The Movies“? Ar jau išleistas žai- 
dimas „American Idol“? 
Aurimas, Utena 

„The Movies“ turėtume sulaukti 
spalio pabaigoje. „Americal Idol“ iš- 
leistas jau senokai. 


PC KL-LIEBSRASS 


Kokie bus sisteminiai reikalavimai „Half Life 2“? Ar yra tiksli 


Gal galite parašyti tinklapį, kur 
būtų galima rasti informacijos 
apie žaidimą „Motor City Online“? 
Dovydas, Panevėžys. 

„Motor City Online“ žaidimas jau 
nebeveikia. Dėl nedidelio populia- 
rumo „Electronic Arts“ šį žaidimą 
nutraukė praėjusiais metais. 


Ar yra kuriama nauja „Final Fan- 
tasy“ dalis? 
Birutė 

Kuriama naujoji, dwliktoji „Final Fan- 
tasy“ dalis „PlayStation 2“ konsolei. 
Taip pat sklando gandai, kad jau pra- 
sidėjo darbai prie dar vienos dalies 
„sekančios kartos sistemoms“. 
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4 T Al > J AU atsitiko, kad vienas pažįstamas įsigijo rasti kitą žiopli, kad paskraidytų su ko- 
L X2: The Threat“ | šį žaidimėlį ir pradėjo girtis. Kadangi  Kiu laiveliu šone. Galite kapstyti laužą 
L mwažthethreatcom | €SU didelis — „,oi, kaip nerealu“ — „serijos“ gerbėjas, nuspren- Planetose, asteroiduose, kosmose, nu- 


džiau pažiūrėti, kas tai per „daiktas“ sipirkti kokią kosminę stotelę visatos 
„Egosoft“ 3 „ . 


„Deep Silver“ 
2004-02-06 


simuliatorius 
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Intro metu jūs su draugeliu nuva- 
rote žvaigždėlaivį. Tada dviejuose 
laivuose bėgate nuo „mentų“. Iš 
filmuko sunku, beveik neimanoma 
suprasti, kuris esate jūs, ir ku- 
riame laive skrendate. Bet su- 
čiumpa abu, tad nereikia laužyti 
galvos dėl tokių niekų. Jus iš ka- 
lėjimo išlaisvina kažkoks admiro- 
las, mainais už darba, žinoma, tu- 
rėdamas kažkokių slaptų tikslų. 
Gaunate gelda ir... į darbą. 


LEZ =00- GA | 


Pačiam paskraidyti beveik neteks, 
ypač žaidimo pabaigoje. Iš pradžių 
jūsų „kosmo-geldoje“ yra tik papras- 
tas autopilotas, vėliau atsiranda ir 
kiti kompiuterijos stebuklai. Beje, jū- 
sų gelda labai, labai, LABAI silpna. 
Beveik bet kuris piratų laivas jus „Su- 
mals“ į „kosmo-laužą“. Ginklai — tik 
„dėl grožio“, nes laivas niekad nepa- 
sisuka taip, kaip jums reikėtų, ir pra- 
lekia pro šoną. Taikymasis kaip „Fre- 
elancer'yje“: jame reikėjo taikytis ap- 
skritimu į kryžiuka, 0 čia — kryžiuku 
į apskritimą. 

Apskritai žaidime žadamos didelės 
galimybės: galėsite turėti kelias geldas, 
perlipti iš vienos į kitą (galima su savo 
vargšu Žmogeliu perskristi iš vienos 
„kiuženos“ į kitą PAČIAM), kartais su- 


užkampyje, kad „pumpuotų“ pinigėlius. 


Galite „tiuninguoti“ savo gelda, pridė- 
dami geresnių laiko greitintojų, dides- 
nių krovinių talpų ir kitokio mėšlo. Jį 
teks pakeisti po pirmo susidūrimo, nes 
nėra nenumušamos dalies. Daryk ką 
nori, — vis tiek baigsis blogai. 

Misijos nėra visiškai nuobodžios. Pa- 
vyzdžiui, reikia gauti 17 „spaceweed“ 
ir 13 „whiskey“, reikalingų kažkokiam 
priešnuodžiui. Sakot,— lengva? NE!!! 
Toks inventorius „veisiasi“ tik piratų lai- 
vuose. Atsimenate, ką sakiau apie jų 
laivus ir jūsų gelda?.. 

Daug įvairiausių veiksmų atlikinėsite 
lentelėse: aiškinsitės, kokie laivai ir krau- 
tuvės veisiasi dabartiniame jūsų sek- 
toriuje, ka jos parduoda (nesitikėkite, 
kad gelda galėsite nusipirkti kosminėje 
kosminių kviečių fermoje). Stotyje kal 
bėsitės su vietine liaudimi, skaitysite 
žinias (kažkuriame galaktikos užkam- 
pyje siaučia maras ir yra straipsnis 
apie tai), gausite misijas (nuvežk ma- 
ne ten ir ten, per tiek ir tiek ir pan.), 
pirksite /parduosite / „duninguosite“ geb 
das ir kitą inventorių. 

Valdymas užknisa — kiekvienas myg- 
tukas ka nors atlieka, o kadangi jų per 
mažai, dar yra ir kombinacijos. Kaip 
jau minėjau, pačiam skraidyti neteks 
(čia jums ne „Freelancer“). Nustatai 


auto-pilotą, pagreitini laika ir nejudini 
pelės, nes išjungsi visus mechanizmus. 
Autopiloto vairavimas primena mirš- 
tantį banginį, kai jis pradeda išsisuki- 
nėti nuo menkiausios antenos. O kai 
dar pagreitintas laikas... Atrodo, kad 
tuoj kur nors išsitaškysite! 

Grafika gana graži, tik žmonės pa- 
daryti baisiai: juda tik akys (tragiškai 
atlikta) ir burna (jos judesiai nesutam- 
pa su žodžiais). Visas likęs kūnas su- 
stingęs kaip kaukė. Kai intarpuose (jie 
siužetiniai, bet tai, ką pasakysi, nieko 
nepakeis) rodo pokalbius per vaizdofo- 
ną, jame „talkinghead'ai“ dėl klaidos kar- 
tais keičiasi, bet tik į nuolatinius (tavo 
draugelio, bandito, snukis kartais pa- 
sikeičia į pusnuogės kinietės, vieno se- 
nio - įto banditėlio). 

Šiaip gan neblogas žaidimas, jei mėgs- 
tate „groti“ mygtukais, turite dramblio 
atmintį ir tokio pat dydžio kantrybę. .. 


VERTINIMAS 


Įdomus žanrų mišinys... 


— vertinti —TTTT būdais tačiau T vidutinį. 
Standartų standartas 


Nepanašus | tikrąją Žanos Dark Istoriją... 


K sudėtingo... 


Nors klaidelių netrūksta, 
žaidimas nėra nuobodus. 
Patiks ATS Ir "Action" 
fanams. 


YMSF-13 
None 


YMSF-13 
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VERSLO NAUJIENOS 


„FALLOUT 3“ BUS! 


„Bethesda Softworks“ įsigijo teises į legendinę „Fallout“ frančizę ir 
iš karto pradėjo darbus prie trečiosios (pirmosios?) šio žaidimo 
dalies kūrimo. „Bethesda“ įsigijo išskirtines teises į šio žaidimo 
platinimą PC, konsolėms (ir nešiojamoms, ir stacionarioms) bei 
visoms kitoms medioms, kurias tik galima pritaikyti žaidimų kūri- 
me. „Interplay“ išlaikys teises į „Fallout“ intelektualinę nuosavybę 
t.y. vardo jie nepardavė. 

„Mes esame ypač laimingi, jog mums buvo suteikta ši galimybė. 
Tai reiškia, jog „Bethesda“ ir „Fallout“ fanai visame pasaulyje gali 
džiaugtis - mes išleisime kitą šios serijos dalį,“ sako Vlatko Ando- 
novas (Vladko Andonov), „Bethesda Softworks“ prezidentas. „Fal- 
lout“ yra viena iš didžiausių ir žinomiausių RPG frančizių. „Fallout“ 
serijos žaidimų buvo parduota daugybė milijonų, o fanai nekantriai 
laukia „Fallout 3“ išleidimo.“ 

Nors „Bethesda“ pirmas „Fallout“ žaidimas ir vadinsis „Fallout 3“, 
tačiau tai nebus tas pats žaidimas-kodas, kurį vidinė „Interplay“ 
studija „Black Isle“, buvo pavadinę „Van Buren“. „Black Isle“ buvo 
uždaryta, 0 tai susiję su „Interplay“ kaštų mažinimu. Iš studijos 
neliko nieko - pabėgo beveik visi darbuotojai. 

Nors finansinės „Interplay“ ir „Bethesda“ sandėrio detalės nėra 
skelbiamos, tačiau „Fallout“ licencijos pardavimas duos nemažai 
taip reikalingų grynų pinigų. Kontraversiškas kompanijos vadovas 
Hervė Sėnas (Herve Caen) apie šį sandėrį kalba tik pozityviai. „Tai 
geras susitarimas abiems kompanijoms, jau nekalbant apie žaidė- 
jus,“ sako jis savo pranešime. „Nors buvo dar keletas kompanijų, 
kurios išreiškė didžiulį nora įsigyti šias teises, tačiau mums labiau- 
siai imponavo „Bethesda“ patirtis kuriant vaidmenų žaidimus. „Bet- 
hesda“ yra idealus „Fallout“ frančizės prižiūrėtojas.“ 

Iš tiesų „Bethesda“ ir jos RPG žaidimai yra pelnę ne viena apdova- 
nojimą bei fanų pasitikėjimą. Pavyzdžiui paskutinysis „Elder Scrolls 
III: Morrowind“ yra vienas sėkmingiausių kompanijos projektų, nors 
tai jau trečia šio žaidimo iteracija. Pirmasis „Elder Scrolls“ žaidi- 
mas pasirodė dar 1994 m. - trys metai prieš garsiojo „Fallout“ 
išleidimą. 

„Fallout 3“ išleidimo data dar nėra žinoma, tačiau jau dabar „Bet- 
hesda“ kalba apie „galimus žaidimo tęsinius“. Visgi nė vienas iš šių 
tęsinių nebus „Fallout“ MMOG , apie kurį prieš mėnesį kalbėjo Her- 
vė Sėnas. Atskirame pranešime spaudai „Interplay“ pareiškė, jog 
jie pasilieka „visas teses internetiniam žaidimui su „Fallout“ vardu“. 


PUSĖ PC ŽAIDĖJŲ PALAIKO 


PIRATAVIMĄ 


Specialusis „Macrovision“ kompanijos, kuri užsiima programinio ap- 
rūpinimo nuo kopijavimo apsauga, tyrimas parodė, kad maždaug pu- 
sė PC žaidėjų bent karta gyvenime naudojosi piratinėmis žaidimų ko- 
pijomis. 0 3346 iš 2219 apklaustųjų vienokiu ar kitokiu būdu „pum- 
pavo“ ISO failus iš Interneto. Apie 1576 žaidėjų prisipažino, kad per 
pastaruosius du metus nupirko ne mažiau 15 piratinių žaidimų. Ka- 
žin, ar „Macrovision“ tyrimo rezultatus galima pavadinti sensacin- 
gais, juo labiau mūsų šalyje, kur piratavimas vis dar labai paplitęs. 

Pramoginio pobūdžio programinio aprūpinimo gamintojų asociacijos 
ESA duomenimis, dėl piratinių žaidimų gamintojai patiria maždaug 
3 milijardus dolerių nuostolių per metus. Tačiau „Macrovision“ tei- 
gia, kad sumažinti piratavimo lygi padės tokios apsaugos priemo- 


nės, kurios 


užlaikys nele- 
galių versijų 
V Ė ITT) į 


pasirodymą 
bent mėne- 
siui. Šiuo at- 
veju „geime- 
rių“, kurie su- 
tinka palaukti 
„nulaužtos“ 
versijos, skai- 
čius žymiai 
mažėja. 
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VUG IR „NOVALOGIC“ 
SUSITARĖ 


Kompanijos „Novalogic“ ir „Vivendi Universal Games“ pasirašė ilgalaikę 
bendradarbiavimo sutartį, pagal kuria nuo 2004 metų liepos 9 die- 
nos VUG tampa išskirtiniu „Novalogic“ žaidimų platintoju Šiaurės Ame- 
rikoje. Paskutinis šios kompanijos projektas, karinė taktinė šaudyklė 
„Joint Operations: Typhoon Rising“, taip pat toliau bus platinamas per 
„Vivendi“. Įdomu bus pasižiūrėti, ar sugebės naujas partneris padėti 
VUG išsikapstyti iš ilgai trunkančios krizės ir perlaužti įvykių eigą nuos- 
tolingame prancūzų media-giganto padalinyje. 


ŽAIDIMŲ INDUSTRIJOS GIGAN- 
TAI UŽPUOLĖ „321 STUDIOS“ 


Net trys stambūs leidėjai — „Atari“, „Electronic Arts“ ir „Vivendi Uni- 
versal Games“ į teismą padavė kompaniją „321 Studios“, „Games X 
Copy“ programos kūrėja. Ši programa leidžia kopijuoti originalius žaidi- 
mų diskus ir tuo pačiu metu atjungia antipiratinę apsaugą. Minėtos 
kompanijos skelbia, kad „321 Studios“ programa pažeidžia autorinių 
teisių įstatymą „Digital Millennium Copyright Act“. Paraiškoje jie vadina 
„Games X Copy“ „piratavimo instrumentu, maskuojamu programiniu 
aprūpinimu, reikalingu bet kokiam žaidėjui“, ir reikalauja sustabdyti pro- 
gramos pardavimus. Tiesą pasakius, šios smulkios kompanijos pava- 
dinimas jau buvo minimas byloje dėl panašios programos, kopijavusios 
DVD diskus su filmais. Tuomet stambių Hollywood'o studijų prašymu 
Kalifornijos teismas uždraudė minėtos programos pardavimus. 


Games | Copy 
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NAUJI „LIONHEAD““ 
DARBUOTOJAI 


Neseniai tapo žinoma, kad du buvę legendinės „Blizzard“ darbuotojai, 
praeityje bendradarbiavę kuriant „Diablo“, „Warcraft“ ir „Starcraft“ žai- 
dimus, broliai Ron ir Cris Millar'ai, prisijungė prie nemažiau legendinės 
„Lionhead Studios“ komandos. Jų perėjima pakomentavo pats Peter 
Moulineux: „Ronas ir Krisas turi milžiniška „gamedev'o“ darbo patirtį, 
ir jie taps nuostabiu ir svarbiu „Lionhead“ pirkiniu“. Šiuo metu nėra 
žinoma, prie kokio projekto darbuosis broliai Millar, kadangi jų naujoje 
darbo vietoje kuriami iškart keli žaidimai, tarp kurių „Fable“ ir „Black 6 
White 2“. Tačiau visiškai įmanoma, kad Ronas ir Krisas bus „laisvais 
tapytojais“ ir užsiims naujų, perspektyvių projektų kūrimu. 


„SEGA“! 


Kokią ją mes pažinome daug metų... Neseniai atsisveikinome su 
„Sierra Entertainment“, dabar atėjo „Sega“ kompanijos eilė. „Se- 
ga“ padaliniai, visada buvę nepriklausomais, tarp jų „Amusement 
Vision“ ir „Hitmaker“ („Crazy Taxi“ serijos ir kelių kitų smagių žaidi- 
mų kūrėjai), uždarė savo svetaines. Tokie įžymūs kūrėjai, kaip Yuji 
Naka, Yu Suzuki ir Toshihiro Nagoshi, pareiškė norą palikti „Sega“ 
ir įsteigti savas žaidimų kompanijas. Be jų „Sega“ tikrai nebus ta 
„Sega“, kuria taip ilgai mylėjome. Verta paminėti, kad šių keistų ir 
liūdnų sprendimų priežastimi tapo „Sega“ susijungimas su „Sam- 
my“. Pastaroji galvoja tik apie tai, kaip „prastumti“ savo žaidimų 
automatus. 
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„EIDOS“ NUOSTOLIAI 


Leidėjas „Eidos“ perspėja apie galimus nuostolius, atsižvelgiant į 
einamųjų finansinių metų rezultatus. Pelno prognozės, skelbtos 
spaudoje dar prieš porą mėnesių, buvo klaidingos. Tai įvyko dėl 
kelių priežasčių - visų pirma dėl „Shellshock: Nam '67“ pasirody- 
mo datos perkėlimo iš vasaros į rudenį; antra - žaidimo „Hitman: 
Contracts“ pardavimai buvo ne itin sėkmingi. „Eidos“ paskelbė apie 
tyrimų skyriui skiriamų investicijų didinimą ir apie naujų „strategi- 
nių alternatyvų“ paieškas, kurių dėka kompanijos asortimente tu- 
rėtų atsirasti daugiau naujų, stambių pavadinimų. 


KIEK KAINUOJA EA7?7 


Pastarosiomis savaitėmis žaidimų industrija vos ne tapo amžiaus 
sandėrio liudininke — „Media“ koncernas „Viacom“ rimtai kėsinosi 
nusipirkti stambiausią žaidimų leidėją „Electronic Arts“. Pirkimas 
neįvyko tik dėl aukštos kompanijos vertės, kuri šiuo metu prilygsta 
20 milijardų dolerių. Kaip pažymi analitikai, EA įsigijimo sandėris 
„Viacom“ kainuotų ne mažiau kaip 30 milijardų dolerių. „Viacom“ 
vykdantysis direktorius Samner Redstown pažymėjo, kad koncer- 
nas atsisakė šios idėjos dėl lėšų stokos. 

„Viacom“ „holdingas“ pasižymėjo beveik visose „media“ indust- 
rijos srityse — jam priklauso MTV, CBS ir „United Paramount 
Network“. Tačiau 
elektroninių pramogų 
srityje „Viacom“ kol 
kas ne pristatytas. 
Akivaizdu, kad nesėk- 
mė su EA nesustab- 
dys „media“ giganto 
ekspansijos į žaidimų 
sriti. Jau dabar „Via- 
com“ taikosi į tokias 
žinomas kompanijas, 
kaip „Activision“ (ji 
kainuos „vos“ 3 mili- 
jardus JAV dolerių) 
bei „Take-Two“ (1.5 
milijardo). 
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konkursas 


Kas yra Graikijos sostinė ?: 1) Atėnai; 2) Solonikai; 3) Roma; 

Siųskite SMS numeriu 1656 žinutėje įrašę Motorola ir atsakymo varianto numerį (Pvz.: Motorola o) 
Teisingai atsakiusieji turi galimybę laimėti telefoną Motorola C350. SMS kaina - 1 litas. Daugiau SMS - | 
daugiau šansų laimėti! 4 


vero atvirukų vero poly 


6 


MELO 1311 POLY 20811 Benny Bennassi - Satisfaction 


Bremeno muzikantų dainelė 


= 
Ki 


MELO 83111 
MELO 85111 
MELO 60911 
MELO 10111 
MELO 58411 
MELO 57511 


MELO 113511 
MELO 100411 


MELO 62711 


Amberlife - In Your Eyes 
Britney Spears - Toxic 
Ljube - Davaj za... 

Prodigy - Voodoo people 

Iz seriala - Brigada 

Hi-Fi - Mi Ijubili 

Britney Spears - Everytime 
Otkast - Hey ya! 

Postoi parovoz 


naujos|melodijos 


MELO 102211 
MELO 102311 
MELO 52811 

MELO 102511 


MELO 68611 
MELO 101411 
MELO 81811 
MELO 111 
MELO 68211 
MELO 75511 


Dario G - Carnival De Paris 
New Order - World In Motion 
Banditskij Peterburg 2 
M.Mikutavičius - Bliamba juk aš 
tave myliu 

Gintarė - Boružėlė septyntaškė 
Anastacia - Left Outside Alone 
Geltona - Bučiuok, bučiuok 
Kastaneda - Myliu 

G8G Sindikatas - Vokiečių gatvė 
Black Eyed Peas feat. Justin 
Timberlake - Where Is The Love 


įvairios melodijos! 


MELO 113511 
MELO 113411 
MELO 102111 
MELO 983811 
MELO 101611 
MELO 88811 
MELO 100511 
MELO 898111 
MELO 87711 
MELO 89111 
MELO 988411 
MELO 98211 
MELO 986811 
MELO 986011 
MELO 84811 
MELO 85611 
MELO 83511 
MELO 984511 
MELO 86411 


MELO 85111 


MELO 84111 
MELO 84411 
MELO 84111 
MELO 80611 
MELO 80011 


Britney Spears - Everytime 

Blue - Breathe easy 4 
Skamp - Summer in the air 

Black Eyed Peas - Shut up 

Kylie Minogue - Red Blooded Woman 
Robbie Williams - Road to Mandalay 
Outkast - Ms. Jackson 

Madonna - La isla bonita 

Limp Bizkit - Behind blue eyes 
Enrigue Iglesias - Not in Love 

Limp Bizkit - No sex 

limp bizkit - mission impossible 2 
Black Eyed Peas - Hey mama 

50 cent - 21 guestions 

Garbage - I think I'm paranoid 
Sugababes - Too lost in you 

50 Cent - PI.M.P 

Groove coverage - Moonlight shadow 
Lord of the Rings - A storm 

is coming 

Beyonce Knowles feat. Jay-Z - 
Bonnie 86 Clyde 

Dido - Life for rent 

ATB - SPM 

Rammstein - Die sonne 

Kelly Osbourne - Papa Don't Preach 
Eminem - Sing For The Moment 


1000 
messages 
received. 
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POLY 21311 


POLY 42011 


POLY 42711 
POLY 13211 
POLY 15511 
POLY 389811 
POLY 21011 
POLY 35811 
POLY 7211 

POLY 40611 
POLY 15511 
POLY 38911 


Chicance and Bryan Adams - 
Dont Give Up 2004 

Gosti iz Budosceva - 
Devushka kotoraja pojot 
Kirkorov - Roza Chajnaja 
Mumij Troli-Utekai 

Limp Bizkit-Behind Blue Eyes 
Aerosmith - Amazing 

Benny Bennassi - Satisfaction 
Eminem - 8 Mile Road 
Coolio-Gangstas Paradise 
Mettallica - Unforgiven 

Limp Bizkit-Behind Blue Eyes 
Aerosmith - Amazing 


POLY 17811 Jay-Z - Big Pimpin 
POLY 31611 Jenifer Lopez - Jenny From The Block 


Juokas 111 
Juokas 211 i 
Juokas 411 Kas čia skambina ? ? 
Juokas 511 Krašto a patrukdė 
Juokas 711  Praeita atranka dėl darbo 
Juokas 1011 
Juokas 1111 
Juokas 1311 
Juokas 1511 
Juokas 1611 
Juokas 1811 Kosta: 
Juokas 1911 
Juokas 2011 
Juokas 2211 
Juokas 2511 L meibry ao Pa eiga 
Juokas 2611 Padėka Iš Rau 
Padėka i 


Juokas 2811 Lsdnoji Kryžiaus 

Juokas 2911 

Juokas 3011 V soma pr imas (2 
Serenada 


Juokas 3111 

Juokas 3311 Telefono sąskaita 
Juokas 3511 Žvejys 

Juokas 3611 Vytautas 
Juokas 3711 


Nustebink 

r išgasdink 
savo draugę 
ar drauga 
linksmuoju 
skambučiu! 


ernagis - parodija 


LOGO, MELO, CARD paslaugos. 

Siųskite žinutę numeriu 1654, įrašę paslaugos pavadinima 
(pvz. MELO) ir koda (pvz. 14111). Ericsson ir Siemens tele- 
fonams po kodo surinkite raidę e arba s (pvz. MELO 
14111e). Kaina - 2 Lt visų operatorių abonentams bei 
LABAS, PILDYK, EXTRA, MAŽYLIS | ir EŽYS vartotojams. 
POLY ir FONAS paslauga. Siųskite žinutę numeriu 1654, 
įrašę paslaugos pavadinima ir koda (pvz. FONAS 14111). 
Gausite SMS su nuoroda. Pasinaudoję gauta WAP nuoroda 
parsisiuskite fono paveikslėlį ar melodiją. Telefone turi būti 
aktyvuota GPRS paslauga. Kaina - 2 Lt BITĖS ir OMNITEL 
abonentams bei LABAS, EXTRA vartotojams. 

Norėdami nusiųsti linksmaji skambutį draugui, siųskite SMS 
numeriu 16798, įrašę žodeli JUOKAS, draugo telefono 
numeri ir juoko koda (pavyzdžiui JUOKAS 3311 
69912345). Jei nori pats išklausyti skambučio įrašyk tik 
JUOKAS ir juoko numerį. 


paslaugos;tinka: 


DGO, MELO ir CARD: Nokia 2100, 3210, 3310, 3330, 3410, 3510l, 5100, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6310i, 6510, 6610, 6650, 7110, 7210, 7250, 
8210, 8310; SonyEricsson T300, T65, T68i; Siemens A52, M50, M55, MT50, ME45, A50, A55, C45, 545, S55. 
Tik MELO: Samsung R200s, R210s. 
Tik LOGO ir CARD: Siemens C55. 
Tik CARD: SonyEricsson T20e, T29s, T39m, T29, T68; Samsung N600, N620.FONAS paslauga tinka visiems spalvotiems Nokia, Siemens, Sony Ericsson, Motorola ir Samsung telefonams. POLY 
paslauga tinka visiems polifoniniams Nokia, Siemens, Sony Ericsson telefono modeliams bei Motorola C350, C450, C550; Samsung C100X100. 
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2 
19T PLACE 1500$ + ARBALET CUP 


2ND PLACE $ 
2RD PLACE 500$ 


WWW.RESET.LT/ARPALET 


Note: Money prizes will bę delivered personally Irom our sponsor — Arbalei 


„ARBALET CUP“ — 
TURNYRAS 


DO 


Penktajame „PC Klubo“ numeryje trumpai pri- 
statėme „Arbalet“ taurę. Priminsime, jog — tai 
Kazachijos verslininko ir Kibernetinio sporto me- 
cenato, Arbalet, keliose šalyse organizuojamos 
varžybos, kuriomis Lietuvoje rūpinasi AOC klano 
narys Marius (-Steam/L Clan Ugnis). „Arba- 
let Cup“ Lietuvoje sudaro trys turnyrai: „Warc- 
raft III“, „Black Hawk Down“ ir „Counter Strike“. 
Birželio mėnesi vykęs „Warcraft III" turnyras su- 
silaukė nemažai dėmesio, o štai liepos 11 dieną 
Vilniuje, klube „Reset“, vykęs „Black Hawk Down“ 
didelio žaidėjų susidomėjimo nesulaukė. 

Ar dėl atostogų, ar dėl nelabai malonaus oro, 
tačiau lietinga liepos sekmadienį į „Reset“ kovoti dėl 
800 JAV dolerių (!) prizinio fondo susirinko tik apie 
dvidešimt žaidėjų. Įdomu tai, kad tarp „Black Hawk 
Down“ kovotojų buvo ir pora vyresnių žaidėjų. 


S 


BBEPb, Arton, L Clan. Ugnis, cGu.Ras1s. 


„BLACK HAWK 


Dėl nedidelio dalyvių skaičiaus turnyras praėjo 
sklandžiai ir greitai. Žaidėjai buvo padalinti į tris 
grupes po 6-7 žmones. Kiekviena grupė maž- 
daug per pusę valandos sužaidė vieną „deat- 
hmatch“ žemėlapį. Pirmieji trys daugiausiai „fra- 
gų“ iš kiekvienos grupės surinkę žaidėjai keliavo į 
finalą. Taigi finale susirėmė devyni žaidėjai ir po 
pusę valandos žaidė tris „deathmach“ žemėla- 
pius: „City Madness“, „Cracked“ ir „Road Ra- 
ge“. Po visų trijų kovų, susumavus rezultatus, 
paaiškėjo nugalėtojai: 

1 vieta: L Clan Ugnis - prizas 400 JAV do- 
lerių ir „Arbalet“ taurė; 

2 vieta: Arton - 300 JAV dolerių; 

3 vieta: cGu.Ras1s - 200 JAV dolerių; 

4 vieta: Reset.3BEPb - 100 JAV dolerių; 

Beje, reikia pastebėti, kad ketvirtosios vie- 

tos laimėtojas  Re- 
set.3BEPb yra ilgametis 
„Warcraft III“ žaidėjas, du 
metus iš eilės laimėjęs 
„Warcraft III: Frozen Thro- 
ne“ žaidimo WCG Lietuvos 
etapus, o „Black Hawk 
Down“ žaidė pirmą kartą. 
Išties universalus žaidėjas. 

Šią vasarą liko sulaukti 
stambiausiojo „Arbalet“ 
taurės turnyro - „Counter 
Strike“, kurio prizinis fon- 
das siekia net 3000 JAV 
dolerių - iki šiol nematyta 
suma Lietuvos turnyruo- 
se. „Counter Strike Ar- 
balet Cup“ vyks rugpjūčio 
28 dieną „Reset“ klube. 
Laukite reportažo kitame 
„PC Klubo“ numeryje. 
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KIBERSPIUKTAS 


LIETUVOS IR BALTIJOS ETAPAI VILNIUJE 


Liepos 16-18 dienomis Vilniuje, viešbutyje „Re- 
val Hotel“, vyko pasaulio žaidimų čempionato 
„World Cyber Games 2004“ atrankiniai Lietuvos 
ir Baltijos šalių etapai. Kaip ir buvo anonsuota, į 
šias pirmenybes iš aštuonių oficialių šių metų 
WCG žaidimų buvo atrinkti tik trys: „Counter Ctri- 
ke: Condition Zero“, „Unreal Tournament 2004", 
„Warcraft III: Frozen Throne“. Be to, vyko ir ne- 
turnyrinės „StarCraft: BroodWar“ varžybos. 

Turnyras susilaukė stebėtinai mažo dalyvių skai- 
čiaus. „Counter Strike“ varžybose dalyvavo 17 ko- 
mandų, „Warcraft III: Frozen Throne“ — 12 žai- 
dėjų, o „Unreal Tournament 2004“ - tik 8 žaidė- 
jai. Galbūt tam turėjo įtakos nemažas startinis mo- 
kestis - 10 JAV dolerių dalyviui, tačiau labiau tikė- 
tina, kad daugelis žaidėjų nepanoro dalyvauti dėl 
nedidelių prizų. Prizai WCG nugalėtojams - UT 
2004 ir WC III: FT Lietuvos etape, o „Counter 
Strike“ - Baltijos finale - buvo paskelbti šie: 

1-oji vieta: „Samsung SGH - X450“ mobilu- 
sis telefonas, 200 JAV dolerių + 100 USD (JAV 
vizos įgijimo išlaidų apmokėjimas); 

2-oji vieta: „Samsung SGH - X450'; 

3-0ji vieta: „Samsung YP- 55H“ (MP3 grotuvas); 

Stebėtina, bet oficialiai nebuvo paminėta nu- 
galėtojams skirta kelionė į WCG finalą San 
Franciske, kuris vyks rugsėjo 6-10 dienomis. 
Kelionę, pasak oficialių pranešimų, galėjo lai- 
mėti žurnalistai už geriausią reportažą apie ren- 
ginį (kaip ir praėjusiais metais). O renginio me- 
tu buvo kalbama tik apie „galimybę“ aplankyti 
finalą. Tokie neaiškumai sukėlė nemažas dis- 
kusijas tarp dalyvių: vieni tvirtino, kad kelionės 
tikrai nefinansuos, kiti teigė, kad taip negali 
būti (oficialiai buvo pranešta, kad prizinį fondą 
sudaro 9000 JAV dolerių, taigi logiška, kad 
šie pinigai skirti kelionėms į finalą). Nugalėto- 
jams susisiekus su WCG organizatoriais, bu- 
vo patvirtinta, kad kelionė bus apmokėta, ta- 
čiau vis tik keista, kad tai nebuvo paviešinta 
pačio renginio metu. 


Renginio organizavimas bei jo ren- 
gėjų kompetencija taip pat kėlė daug 
abejonių ir aštrų dalyvių bei žiūrovų 
pasipiktinimą. Daugiausia diskusijų 
ir ginčų kilo „Counter Strike“ turny- 
re, Mat čia ir buvo didžiausias daly- 
vių skaičius. Teisėjai keletą kartų kai- 
taliojo taisykles, nebuvo galima gauti 
suvestinių (rezultatus šiaip taip pa- 
vykdavo sužinoti, patekus prie vie- 
no iš organizatorių kompiuterių, ta- 
čiau žiūrovams tik antrą renginio die- 
ną buvo pranešama rezultatų su- 
vestinė). Didžiausio pasipiktinimo su- 
laukė teisėjų draudimas žaidėjams 
ir žiūrovams ploti žaidimo metu, pa- 
siteisinant, kad tai trukdo žaisti. Iš 
ties ironiška: kaip galima kalbėti apie 
kibersportą, jei uždfaudžiamas vi- 
suose sportuose propaguojamas 
žiūrovų ir žaidėjų tarpusavio palai- 
kymas? WCG dalyviai kalbėjo, kad 
tokių absurdiškų reikalavimų jiems dar nebuvo 
tekę matyti jokiuose kituose turnyruose. Galiau- 
siai viskas baigėsi 
tuo, kad superfina- 
lo metu, kuriame, 
deja, žaidė latviai ir 
estai, žiūrovai buvo 
išvyti iš salės, kurio- 
je buvo pastatyti 1 
keturi stebėjimo ek- 
ranai, o likusį finalą 
teko žiūrėti hole, 
per televizorius. Ži- 
noma, tai supranta- 
mas sprendimas - 
per didelės aistros 
gali pakenkti žaidė- 
jams, ypač tokiu 
įtemptu momentu, 
kaip super finalas. 
Tačiau, pavyzdžiui, 
„Intel Cup“ turnyro 
metu tam ir buvo 
parengta atskira 
salė su ekranais, o 
čia ekranai buvo su- 
statyti toje pačioje salėje, 
kur sėdėjo ir žaidėjai. Žo- 
džiu, nepatogu nei tiems, 
nei kitiems. Prie bendro 
„Counter Strike“ gerbėjų nu- 
sivylimo renginiu prisidėjo ir 
tai, jog stipriausias Lietuvos 
komandas persekiojo ne- 
sėkmės: „Reset“ komanda, 
pralaimėjusi estams, ta- 
čiau surinkusi daugiau taš- 
kų už juos, nepateko į Bal- 
tijos finalą dėl teisėjų sugal- 
votos „futbolo stiliaus“ tai- 
syklės, kuri teigia, jog esant 


„ „eclipse“, Latvija 
2. „aSą.sYnck“, Estija 


1. Reset.3BEPb 
2. L Clan Ugnis 
3. Tony 


1. nGa'RespAwneR 
2. ng* Ondroid][ 
3. cGuffaint 


Nugalėtojai 


„COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO“ 


3. „Mirk Nuo“ (buvusi „X-Zona“), Lietuva 


„WARCRAFT III: FROZEN THRONE“ 


„UNREAL TOURNAMENT 2004“ 


lygiam rezultatui, skaičiuojamas tarpusavio žai- 
dimo rezultatas (šiuo atveju „Reset“ prieš 
aSą.sYnck), o ne bendri lentelės taškai, kaip 
įprasta daugumoje „Counter Strike“ varžybų.-Na, 
o visiškai šokiravo į Baltijos finala patekusios „For- 
tako“ komandos dukart iš eilės patirtas „sau- 
sas“ pralaimėjimas. 

UT 2004 ir WC III: FT turnyrai vyko daug 
sklandžiau, ir jų žaidėjai neturėjo didelių priekaiš- 
tų teisėjams ir organizatoriams. Vėl gi, nebuvo 
pateikiamos rezultatų lentelės ir suvestinės, ta- 
čiau dėl nedidelio žaidėjų skaičiaus buvo nesunku 
susiorientuoti, kas ir kur vyksta. Tiesa, sunku 
paaiškinti tokį WC III: FT lentelės sudarymą, 
pagal kuria vienas žaidėjas „prašoko“ varžybas 
iki pat pusfinalio ir laimėjo trečiąja vietą. Tačiau 
favoritai buvo aiškūs nuo pat pradžių: finale susi- 
tiko L Clan Ugnis ir Reset.3BEPb. Pergalę ne- 
sunkiai iškovojo „Reset“ klubo žaidėjas, praėju- 
sių metų WCG Lietuvos etapo nugalėtojas. 

UT 2004 kovos, nors jose dalyvavo ir mažiau- 
sias žaidėjų skaičius, vyko gan įtemptai. Į finalus 
kartu su praėjusių metų čempionu ng* Android 
pateko jauni žaidėjai — fain/t ir Resp4wneR. Su- 
per finalo kova tarp čempiono 
vardą ginančio * Endroid ir 
Resp4wneR baigėsi įspūdingu 
žaidėjo Resp4wneR kelių sekun- 
džių persilaužimu. 

Vienareikšmiškai įvertinti 
WCG 2004 Lietuvos ir Balti- 
jos etapus sunku. Žinoma, dau- 
gumai jis paliko slogų įspūdį ir 
sukėlė nemažai neigiamų emo- 
cijų, tačiau yra ir juo patenkin- 
tų, 0 svarbiausia, kad turime 
Lietuvos ir Baltijos čempionus 
(ech, gaila, kad jais ir vėl tapo 
Latviai - „eclipse“ komanda), 
kurie važiuos (reikia tikėtis, or- 
ganizatoriai įvykdys pažadus žai- 
dėjams) kovoti į pasaulio finalą 
San Franciske. 


Resp4wneR (kairėje) 
vs. Ondroid][ 
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KIBERSPORTAS 


KARTĄ 


Lietuvos kiber-sporto istorijoje 
mūsų šalies komanda dalyva- 


vo pasauliniame „Electronic Sports World Cup 2004“ turnyre, kuris 
vyko liepos 6-11 dienomis Futuroskope, Prancūzijoje. Tiesa, tai lietuvių 
komandai kainavo daug pastangų, kadangi jiems teko įveikti nemažai 
visiškai nesportinių kliūčių. Apie tai išskirtinis Jaroslavo Dombrovskio, 
„Reset“ komandos menedžerio ir „Reset“ klubo renginių organizatoriaus, 


pasakojimas. 


Birželio mėnesį „RESET“ komanda 
užėmė pirmaja vietą ESWC atran- 
kos turnyre, Lietuvoje. Pirmosios vie- 
tos nugalėtojams atiteko prizas — 
kelionė i ESWC finalą Prancūzijoje. 
Ilgai nedelsę, nusiuntėme komandos 
narių duomenis atrankos turnyro 
rengėjams, kurie savo ruožtu turė- 
jo duomenis persiųsti „Sojuz Kiber 
Sport“ prezidentui Igoriui Šušakovui 
(Rusija). 

Likus 4 dienoms iki ESWC finalo 
Prancūzijoje paaiškėjo, jog mūsų ko- 
manda, kaip ir Estijos bei Latvijos, 
nebuvome užregistruota oficialioje 
ESWC svetainėje. Iš karto susisie- 
kėme su I. Šušakovu. Jo teigimu, 
pastaruoju metu jis buvo labai už- 
imtas, tad iki šiol negalėjo mūsų ko- 
mandos duomenų nusiųsti į Pran- 
cūziją. Vėliau, susisiekus su vienu 
iš ESWC finalo organizatorių Pran- 
cūzijoje (Gregorio Machadinho), su- 
žinojome, kad „SojuzKiberSport“ su- 


tarta pinigų suma prancūzams per- 
vedė paskutinę termino diena. 
Vėliau Šušakov mums pranešė, kad 
iš Vilniaus į Varšuvą turėsime nuvykti 
savomis lėšomis. Pasak Igorio, Var- 
šuvoje mūsų lauks autobusas su Ru- 
sijos, Baltarusijos ir Ukrainos koman- 
domis. Savo lėšomis iki Varšuvos tu- 
rėjo važiuoti ir Latvijos bei Estijos ko- 
mandos. Be to, anot pono Igorio, 
kiekvienas komandos narys turėjo su- 
mokėti po 90 JAV dolerių už kelionę 
autobusu iš Varšuvos į Prancūziją. O 
grįžtant po turnyro iš Prancūzijos — 
už kelionę Lietuvos komandos nariai 
ir vėl turėjo susimokėti patys. Mūsų 
paskaičiavimais, kelionė Vilnius - Pran- 
cūzija - Vilnius kiekvienam komandos 
nariui turėjo kainuoti po 200 dolerių 
(čia neįskaičiuojant dienpinigių, kuriuos 
mes turėjome išleisti Maistui, o mais- 
tas ten daug brangesnis nei pas 
mus). Štai toki priza mes laimėjome 
ESWC atrankos Kaune metu. 
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Norėdami išsiaiškinti padėtį dėl su- 
sidariusios situacijos, nusiuntėme 
laišką Gregorio Machadinho su pra- 
šymu paaiškinti, kodėl mes turime 
mokėti už laimėta prizą. Ponas Gre- 
gorio patikslino, kad „SojuzKiberS- 
port“ turi apmokėti visas kelionės 
išlaidas. Prancūzijos atstovas rusų 
organizacijai parašė laišką teigda- 
mas, kad Šušakovas, kaip licenci- 
jos turėtojas, privalo apmokėti visas 


kelionės išlaidas, į kurį pastarasis 
atsakė, kad įvyko nesusipratimas, 
ir visa kelionė komandai iš Lietuvos 
apmokėta. 

Gavusi garantinį laišką iš Grego- 
rio, kuriame buvo teigiama, kad „So- 
juzKiberSport“ nereikalaus iš koman- 
dos jokių pinigų už kelionę, koman- 
da ir jos menedžeris išvažiavo i Var- 
šuvą (už savo pinigus], kad ten pri- 
sijungtų prie „SojuzKiberSport“ au- 
tobuso. Atsisėdus į autobusą, po- 
nas Igoris pakvietė pas save ir ge- 
rą valandą šnekėjo apie mūsų ir jo 
bendradarbiavimą. Po pirmosios 
nakvynės viešbutyje paprašė sumo- 
kėti 450 JAV dolerių už komandos 
kelionę į Prancūziją. Paklausiau, apie 
kokius pinigus eina kalba, jeigu pa- 
gal licenziją jis turi apmokėti visas 
kelionės išlaidas, bei parodžiau jam 
Gregorio laišką. Šušakovas pasakė, 
kad dėl šių pinigų reikės išsiaiškinti 
kartu su Gregorio. 

Taip mes pravažiavome beveik vi- 
są Vokietiją, o kai eilinį kartą susto- 
jome pavalgyti, Šušakovas pasakė, 
kad jeigu mes nesumokėsime pini- 
gų, tai nakvosime ne viešbutyje, o 
turėsime nakvynę ieškoti patys, už 
savo pinigus. Pradėjome skaičiuoti, 
kas kiek turi su savimi. Įsivaizduoja- 
te, kad tokiu atveju, kada nežinai, 
už ką valgysi dvi savaites, apie tur- 
nyrą mintys nesisuka. Tačiau vis dėl 
to į viešbutį mus priėmė. Nors iš 
ryto vėl paklausė, kada sumokėsi- 
me pinigus. 

Galiausiai atvažiavome į Futuros- 
cope parką. Komanda praėjo regist- 
raciją ir gavo leidimus į parką, ku- 


riame ir vyko turnyras. Aš važiavau 
kartu su komanda kaip „Team-Ma- 
nager“, ir pagal sutarimą, turėjau 
rusams mokėti už save, ką ir pada- 
riau dar kelyje. Už tuos pinigus aš, 
kaip buvo sutarta su Šušakovu, tu- 
rėjau gauti: 

1. Kelionę autobusu Varšuva - 
Puatje - Varšuva. 

2. Nakvynę viešbutyje (kol vyksta 
čempionatas). 

3. Leidimą į parka. 

Tačiau Šušakovas man pasakė, 
kad turėsiu mokėti už leidima pats, 
nes dar nesumokėjau jam 450 do- 
lerių už komandą. Aš pasakiau Igo- 
riui, kad jis surastų Gregorio, ir mes 
galėtume viska išsiaiškinti, į ka Šu- 
šakovas atsakė: „Tau reikia, tu ir 
ieškok“, ir išėjo. Tada pradėjau re- 
gistruotis kaip Lietuvos komandos 
„Team Manager“, tačiau sužinojau, 
kad toks žmogus jau yra ir jis... iš 
RUSIJOS :)! Pasirodo, kaip sužino- 
jau, komandos vadovas taip pat 
gauna nemokama leidima dalyvauti 
renginyje, kaip ir kiti komandos na- 
riai (idomu, kodėl Šušakovas nuo pat 
pradžių sakė, kad leidimas moka- 
mas). Šiaip ne taip gavau leidimą, 
bet buvau jau ne „Team Manager“, 
o „Coach“ (treneris). Dar vėliau su- 
žinojau, kad, jeigu komanda laimi kokį 
nors piniginį prizą, pinigus perveda... 
atspėkite — kam? Teisingai ! TEAM 
MANAGER'iui :) Gal ir gerai, kad 
mes nieko nelaimėjome.... 

Per ESWC atidarymą Igoris Šu- 
šakovas, išėjęs į sceną su marški- 
nėliais ir treningais, pranešė, kad 
šį kartą Latvija ir Estija negalėjo atva- 
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žiuoti. O dėl to, kad jis reikalavo iš jų, 
kaip ir iš mūsų, pinigų, žinoma, nepa- 
sakė nė žodžio. Viso čempionato me- 
tu apie pinigus nebuvo jokios kalbos, 
o kai važiavome atgal į Varšuvą, vis- 
kas prasidėjo iš naujo. Vienos nakvy- 
nės Lenkijoje metu rusų organizato- 
rių vadovas prisigėrė, užėjo ne į savo 
numerį, kuriame buvo vienas žaidė- 
jas iš Baltarusijos. Igoris jį išvarė ir 
tiesiog pasiuntė „na* * **. Vaikas pa- 
simetęs stovėjo prie durų pilnom 
akim ašarų, kol kažkas iš ukrainiečių 
komandos jį pamatė ir pranešė mums 
(aš tuo metu buvau su Ukrainos ko- 
mandos atstovais). Kada mes atėjo- 
me prie to numerio, ponu Igoriu jau 
„pasirūpino“, — ji išnešė merginos iš 
Rusijos delegacijos. 

Štai tokia kelionė. Vieno negaliu 
suprasti,- kokią teisę prancūzai tu- 
rėjo parduoti Pabaltijo šalių licen- 


ziją rusui, kuris turi „So- 
juzKiberSport“ - NEko- 
mercinę organizaciją (bet 
reikalauja pinigų), kuri už- 
registruota Zukovsk mies- 
telyje!? Organizatoriumi 
buvo nepatenkinti praktiš- 
kai visi, kas važiavo auto- 
busu: baltarusiai, ukrainie- 
čiai, net, patys rusai. 
Lietuvių komanda „Re- 
set“ pateko į gan stiprią 
„Counter Strike“ grupę, ku- 
rioje be jų buvo geriausia 
pasaulio komanda ranguo- 
jama švedų komanda 
„ochroet Kommand Swe- 
den“ (nepaisant penktosios 
vietos ESWC, jų reitingo jo- 
kia kita komanda dar ne- 
prisivijo), vokiečiai „Ocari- 
na“, prancūzai „Factory“ ir 


Nugalėtojai 


„COUNTER STRIKE“ 


1 
2 
3 
4 


„ „Titans“, Danija (40000) 
. „Spixel“, Švedija ($24000) 
„ „Virtus.pro“, Rusija ($12000) 
„ „The Stomping Ground“, JAV 
(8000) 
5. „Adrenaline“, Švedija (54000) 
5. „Mousesports“, Vokietija 
(54000) 
5. „Ownage“, Švedija (54000) 
5. „Schroet Kommand Sweden“, 
Švedija (54000) 


„WARCRAFT III: FROZEN THRONE“ 


„FoV“, Pietų Korėja 
„MadFrog“, Švedija 
„HemaN“, Švedija 
„SweeT“, Pietų Korėja 


Roo 


„UNREAL TOURNAMENT 2004“ 


„Burnie“, Vokietija 
„Gitzzz“, Vokietija 
„Lauke“, Olandija 
„Forrest“, Italija 


sonA= 


„PRO EVOLUTION SOCCER 3“ 


1. „SamSam“, Prancūzija 
2. „Xside“, Vokietija 

3. „Chenzhiliang“, Kinija 
4. „wangzaoxing“, Kinija 


„GAUAKE III“ 


1. Švedija 

2. JAV 

3. Rusija 

4. Baltarusija 


„PAINKILLER“ 


„Voo“, Olandija 
„stermy“, Italija 
„Dr.mOerser“, Vokietija 
„Fatality“, JAV 


sona 


BENDRAI ČEMPIONATE GERIAUSIAI 
PASIRODŽIUSIOS ŠALYS: 


1. Švedija: 57000 USD (1 aukso 
medalis, 2 sidabro, 1 bronzos) 

2. Danija: 50000 USD (2 aukso) 

3.Vokietija: 20000 USD (1 aukso, 2 
sidabro, 1 bronzos) 


grupės komandoms teko susikauti 
tarpusavyje, ir iš keturių kovų „Re- 
set“ sugebėjo laimėti viena,- prieš 
komanda „Ocarina“. Į tolimesnius 
etapus „Reset“ nepateko. 
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"1 — populiariausias istorijoje 
„THE sSIMS žaidimus, šiuo metu vienijan- 
tis daugiau nei 30 milijonų žaidėjų. „The Sims“ negalima va- 
dinti tiesiog žaidimu — tai industrijos reiškinys, smarkiai pra- 
plėtęs žaidimais besidominčių žmonių ratą ir atvėręs duris 
netradicinei žaidėjų publikai. Gyvenimo simuliatoriaus idėja, 
visuomet viliojusi, tačiau atrodžiusi visiškai nereali, vis tik 
tapo realybe ir įvairių formų pavidalu vystosi bei evoliucio- 
nuoja toliau. Po daugybės tęsinių, perleidimų bei skirtingų 
versijų įvairiose sistemose pagaliau esame prie naujo slenks- 
čio — antrosios „The Sims“ dalies. Tad trumpam sustokime 

ir peržvelkime šią kompiuterinių žmonių evoliuciją atidžiau. 
„The Sims“ started off just like any other computer game, 
but grew into an instant hit. With expansion packs, deluxe edi- 


tions, online versions, console versions, and a seguel, „The 
Sims“ has grown from a computer game to a way of life. The: 
Sims skyrocketed to the top of the charts when it began ship- 
ping to stores in February 2000 and has guickly become a 
universal gaming and cultural phenomenon. „The Sims“ was 
the best selling PC game of both 2000 and 2001 and is now 
the best selling PC game of all time. Translated into 16 diffe- 
rent languages, „The Sims“ has inspired many expansion packs; 
„Livin' Large“, „House Party“, „Hot Date“, „Vacation“, „Unleas- 
hed“, „Superstar“, and „Makin' Magic“. Its combined sales for 
the franchise have topped 15 million units life-to-date. Plus a 
huge seguel version, „The Sims 2“, released 5 years after the 
original's release. But where did this idea come from? Who 
came up with it? Why? 


THE SIMS““ 
75 
„THE SIMS“ (žštiepizieaės, 


mas, tačiau akimirksniu tapo milžinišku hitu. Iš kompiuterinio žaidi- 
mo jis peraugo į gyvenimo būdą. „The Sims“ buvo pradėtas parda- 
vinėti 2000m. vasario mėnesį. Žaidimas itin greitai tapo kultūriniu 
reiškiniu ir įšoko į kompiuterinių žaidimų topus, kurių nepalieka iki 
šiol. „The Sims“ tapo geriausiai 2000 ir 2001 metais parduodamu 
žaidimu, ir dabar yra geriausiai parduodamas visų laikų PC žaidi- 
mas. Tačiau iš kur kilo tokia idėja? Kas ją sugalvojo? Kodėl? 


mui, kuris iškėlė Vilą Raitą į žaidimų 
kūrėjų olimpa. Tas žaidimas buvo 
„SimCity“. Pats Raitas kartą pasa- 
kė: „Aš greitai supratau, kad man 
daug smagiau kurti programos sa- 
las, nei jas griauti žaidime, ir iš to 
gimė „SimCity“ idėja“. Žaidimas bu- 
vo pirmoji Raito sėkmė. Jei netyčia 
yra nemačiusių nė vienos šio šedev- 
ro serijos, „SimCity“ galima apibū- 


PRIEŠISTORĖ 


sprendimus, kur ir ką statyti ar vyk- 
dyti, viskas staiga tampa labai įdo-: 
mu“, - kalbėjo Raitas. Tačiau tuo 
metu jokia leidykla nenorėjo šio žai-: 
dimo leisti, tad Vilas kartu su drau- 
gu įkūrė savo kompanija, pavadini- 


Vilas Raitas 


Vilas Raitas (Will Wright) užaugo At- 
lantoje, JAV, o jo vaikystės užsiėmi- 
mai buvo labai panašūs į ateities dar- 
ba. Jis buvo tiesiog „apsėstas“ mo- 
delių statyba, o tai jaunąjį Vilą nuve- 
dė link robotų ir kompiuterių. Nors 
Raitas niekad nebaigė aukštosios 


mokyklos, būdamas 22 - iejų, jis 
pradėjo kurti kompiuterinius žaidi- 
mus. Pirmasis jo žaidimas buvo 
„Raid on Bungling Bay“, skirtas 
„Commodore 64“ sistemai. Žaidi- 
mas nebuvo labai įsimintinas, tačiau 
tai buvo tarsi pamatas kitam žaidi- 
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dinti kaip kombinaciją tarp miesto 
planavimo ir dievo. Nors dabar šio 
žaidimo sėkmė ir populiarumas aki- 
vaizdus, tuomet Raitui niekaip ne- 
pavyko „įsiūlyti“ savo koncepcijos. 
„Miesto planavimas neskamba įdo- 
miai, tačiau, kai tu pats darai 
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mu. „Maxis“, ir patys išleido „SimCi- 
ty“. Sulaukusi tokios didžiulės ir ilga- 
laikės sėkmės, „Maxis“ pradėjo visą 
SIM žaidimų serija. 

Vienas pirmųjų „Maxis“ SIM žaidi- 
mų — „Sim Ant“, kur žaidėjams reikia 
valdyti skruzdėlių kolonija. Reikia rūpin- 
tis maisto rinkimu, kasti tunelius, ves- 
ti palikuonis ir kovoti su kitomis skruz- 
dėmis. Raitui patiko žaidimas, nės ja- 
me pavyko atkurti skruzdėlių elgesio 
modelius, ir jau tada jis pradėjo galvo- 
ti, ar būtų įmanoma sudaryti pana- 
šius elgesio modelius žmonėms video 
žaidime, tačiau tuo metu tokios sudė- 
tingos dirbtinio intelekto užduoties tech- 
nologijai nebūtų pavykę „pavežti“. Tad 
„Maxis“ keliavo tolyn su kitais SIM pro- 
jektais: „Sim Farm“, „Sim Earth“, „Sim 
Tower“ ir daugeliu kitų. 


1994-aisiais buvo išleistas neiš- 
vengiamas „SimCity“ tęsinys — „Sim- 
City 2000“, akimirksniu tapęs hitu. 
Žaidimo koncepcija buvo tokia pati, 
kaip ir pirmtake, tačiau čia žaidėjas 
jau turėjo daugiau galimybių — galėjo 
valdyti įvairius aspektus ir su jais eks- 
perimentuoti. Netrukus „Maxis“ išlei- 
do ir „Sim Town“, gavusi „jaunatviško 
SimCity“ pavadinimą. Tačiau išskirti- 
nė jo savybė buvo ta, kad žaidėjas 
galėjo kurti ir valdyti atskirus simsus, 
kurie klaidžiodavo po miestą. Šie sim- 


sai turėjo savo asmenybes, buvo ga- 
lima parinkti jiems drabužius, mėgia- 
miausią maistą, net Mėgiamą posa- 
kį. Kitaip nei „SimCity“, pastatai neau- 
go iš bendrų zonų, o kiekvienas turė- 
jo sodą, kelią, takelį, — visa kitą buvo 
galima pastatyti pačiam. Žaidėja ga- 
lėjo persekioti įvairios nelaimės ir ki- 
tos problemos, tačiau iš esmės tai 
buvo tikrai vaikiška „SimCity“ versija. 

Po „SimCity 2000“ „Maxis“ paga- 
liau nusprendė pabandyti dirbti su 3D, 
ir išleido novatorišką žaidimą „SimCop- 
ter“, kuriame žaidėjui reikėjo pilotuoti 
sraigtasparnį po tuos pačius „SimCi- 
ty 2000“ miestus ir padėti kitiems 
simsams mieste. Tačiau žaidimo po- 
puliarumą iš esmės lėmė tai, kad dau- 
gybė „SimCity“ fanų norėjo išvysti sa- 
vo miestus pilname 3D. Po šio žaidi- 
mo visi tikėjosi, kad naujasis žaidimas, 
„SimCity 3000“, bus trimatis, tačiau 
tuometinė 3D technologija vis dar ne- 
galėjo dirbti su mikroskopiniu „SimCi- 
ty“ detaliu lygiu. Nors „SimCity 3000“ 
buvo pradėtas kurti kaip 3D žaidimas, 
visi testai žlugo, ir žaidimas grįžo į 
dvimatę aplinką. 


„SimCity“ serija palaikė „Maxis“ gy- 
vybę ir nešė gan solidų pelną, tačiau 
Vilas Raitas nuolat mMastė, kad būtų 
smagu pažaisti žaidimą, kuriame ga- 
lėtum statyti nama, 0 ne miestą. Tuo 
metu Raitas skaitė galybę architek- 
tūros knygų, kurios jam padėjo išvys- 
tyti idėją apie namų statyba ir derini- 
mą. Vilas manė, kad įmanoma su- 
kombinuoti idėjas iš „Sim Ant“ su tu- 
rimomis architektūrinėmis žiniomis ir 
taip sukurti žaidimą, kuriame būtų ga- 
lima valdyti žmones savo pastatytuo- 
se ir apipavidalintuose namuose. 

Pirmasis tokio tipo bandymas su lė- 
lės namėliu, pavadinimu „Home Tac- 
tics: The.Experimental Domestic Si- 
mulator“, nepavyko. 1993-aisiais bu- 
vo paruoštas „Home Tactics“ prototi- 
pas, ir Raitas pateikė jį vadovų grupės 
svarstymui. Susirinkimo metu buvo 
svarstomos keturios skirtingų žaidimų 
idėjos, ir Raito lėlių namelio koncepcija 
buvo vienintelė, kurios visi likusieji ne- 
priėmė, tad Raitas liko dirbti prie jos 
laisvu nuo pagrindinių projektų metu. 

„Home Tactics“ idėja iš naujo atgi- 
mė tik po šešerių metų, 1999-ai- 
siais. Žaidimas vystėsi iš daugelio skir- 
tingų idėjų ir stadijų. Vienas iš dauge- 
lio darbinių pavadinimų žaidimui buvo 
„Sim Doll House“, ir tik vėliau jam bu- 
vo „prisegtas“ lakoniškas „The Sims“ 
vardas, kilęs iš žmonių, gyvenančių 
„SimCity“ ir kituose SIM žaidimuose. 
Projekto dizaineriai bandė rasti balan- 
są tarp akcento į pastatų statymą, 
simsų nuotaikas, reakcijas ir interak- 
tyvumą. Žaidimo išvaizdos koncepci- 
ja kito nuo animacinio filmuko iki labai 
tikroviško atvaizdavimo. Po daugybės 
testų ir sunkaus darbo, „Maxis“ pa- 
galiau pajuto, kad rado tinkama iš- 
vaizdų, objektų, judėjimo mišini ir „The 
Sims“ dvasia. Kūrėjai bandė išlaikyti 
jumoristini ir smagų žaidimo stilių, kar- 
tu sukurdami tikroviškumo jausmą. 

„Maxis“, be abejo, tikėjosi ir norėjo, 
kad žaidimas taptų dar vienu sėkmin- 
gu hitu, tad pradėjo kurti fanų bazę, 
žaidimui dar net nepasirodžius. Buvo 
rengiami savaitiniai Interneto kamerų 
įvykiai bei pokalbiai su kūrėjais the- 
sims.com svetainėje. Anksčiau nei patį 
žaidimą, kūrėjai fanams pateikė derini- 
mo įrankius, tokius kaip „The Sims Ho- 
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meCrafter“ ir „Facelift“, o tai leido žai- 
dėjams pajusti būsimo žaidimo galimy- 
bes. Parodę „The Sims“ keliose žaidi- 
mų parodose, „Maxis“ sulaukė kelių 
gerų atsiliepimų, tačiau kai kurie ap- 
žvalgininkai juto, kad žaidimas bus per 
daug paprastas ir kasdieniškas, — juk 
čia nėra nei ginklų, nei automobilių, N- 
gių, tikslų. Jo net negalima laimėti! Tai- 
gi „Maxis“ neturėjo supratimo, ko ti- 
kėtis iš žaidėjų publikos, tačiau padra- 
sinti augančios fanų bendruomenės 
2000m. vasarį jie išleido „The Sims“. 

Apie žaidimą, ko gero, daug pasa- 
koti nereikia — vienaip ar kitaip dau- 
gelis esate jį žaidę. Jei trumpai — tai 
„The Sims“ žaidime žaidėjas stato savo 
svajonių namą, naudodamas galingus 
architektūrinio dizaino įrankius, ir no- 
rimu stiliumi dekoruoja grindis bei sie- 
nas. Taip pat galima kurti aplinka ap- 
link namelį, pristatant baseinų, paso- 
dinant medelių ir kitų gražių dalykų, o 
galiausiai galima kuo prabangiau įreng- 
ti ir pačius kambarius. Ir tada na- 
mus apgyvendinti, kuriant nesibaigian- 
čią veikėjų ir šeimų įvairovę. Tuomet 
siekti karjeros, uždirbti pinigus ir to- 
bulinti savo namus. Susirasti drau- 
gų, kalbėtis, peštis su kaimynais, įsi- 
mylėti, susilaukti vaikų, tobulinti savo 
įgūdžius ir tiesiog smagiai leisti laiką 
stebint kaip gyvena jūsų simsai. To 
žaidimų pasaulis dar nematė ir, pasi- 
rodo, to jam labai, labai reikėjo. Žaidi- 
mas tiesiog nenorėjo nulipti nuo pir- 
mosios topų vietos, o stebėdami vi- 
są šitą vajų, „Maxis“ sugalvojo dar 
vieną puikia idėją - išplėtimus. 


— žaidimas, turintis daugiausia 

išplėtimų. Norėdami rezervuoti 
pakankamai laiko, kad galėtų sukurti kokybišką antrąją „The 
Sims“ seriją, „Maxis“ net penkerius metus žaidėjus lepino ori- 
ginaliojo žaidimo išplėtimais. Iš viso iki šiol yra išleisti net sep- 
tyni žaidimo išplėtimai. Taigi trumpai apie juos. 


„LIVIN“ LARGE“ 

Pirmasis „The Sims“ išplėtimas 
pasirodė po pusmečio nuo žaidi- 
mo starto — 2001-ųjų rugsėjį. 
„Livin Large“ nesiūlo jokių dides- 
nių naujovių paties žaidimo pras- 
me, čia tiesiog atsirado naujų ob- 
jektų, veikėjų ir namo išvaizdų bei 
kitų nedidelių, bet malonių savy- 
bių. Fanai šokinėjo iš džiaugsmo, 
o „Maxis“, supratę, kad savo ran- 
kose turi naują, galinga frančizę, 
nė nesiruošė sustoti. 


„HOUSE PARTY“ 

Dar po pusmečio pasirodė antra- 
sis „The Sims“ išplėtimas. Kaip ir 
nurodo pavadinimas, viskas išplė- 
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time skirta tam, kad būtų galima 
rengti šaunius vakarėlius sau ir 
savo simsams. Žaidimas papildy- 
tas daugiau nei 100 naujų objek- 
tų bei veikėjų, penkiais naujais mu- 
zikos, ir atitinkamais šokių, stiliais 
bei trimis vakarėlių temomis: kau- 
bojų, Luau (havajietiška) ir reivo. 
Fanai vėl šoko iš džiaugsmo. 


„SIMS VILLE“ 

Simsų fanams iki visiškos laimės 
trūko tik vieno dalyko — jiems at- 
sibodo sėdėti viduje, jie troško sa- 
vo simsus išlaisvinti iš „keturių 
sienų“ ir leisti jiems pajusti mies- 
to gyvenimą. „Maxis“ pradėjo 
ruošti naują projektą — „Sims Vil- 
le“. Tai turėjo būti tarpinis žaidi- 
mas tarp „SimCity“ ir „The Sims“, 
kur valdydamas miestą žaidėjas 
kartu galėtų tvarkyti ir atskirų in- 
dividų gyvenimą. Žaidimas maž- 
daug 6076 buvo pabaigtas, kai 
„Maxis“ nusprendė atšaukti 
„Sims Ville“. Žaidimo procesas 
turėjo per daug mikro-valdymo, 
per daug detalių, kurias reikėjo 


stebėti ir jomis vadovautis. „Ma- 
xis“ pajuto, kad žaidimas sužlugs 
ir „išjungė jungiklį“. 


„HOT DATE“ 
Tačiau fanų šauksmai — išleisti sim- 
sus iš namų — buvo išgirsti. „Hot 
Date“ simsams leidžia daryti dau- 
gelį dalykų, pavyzdžiui, eiti į bara, 
nuvažiuoti į pikniką mieste, apsipirk- 
ti parduotuvėse ir kitaip linksmintis. 
„Hot Date“ pasirodė 2001-ųjų lap- 
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kritį ir tapo mėgiamiausiu fanų iš- 
plėtimu. Naujoji miesto centro vie- 
tovė — sėkmingas kūrėjų ėjimas, 
žaidėjai iki šiol mėgaujasi par- 
duotuvių, restoranų, par- 
kų ir panašių vietų tei- 
kiamais malonu- 
mais. 


„VACATION“ 
Posakis, jog „apetitas auga 
bevalgant“, simsų atveju pasitvirti- 
no su kaupu: fanų poreikiai vis au- 
go, pasiūlymai ir idėjos „tvindė“ „Ma- 
xis“ studiją. Atsakymu iš kūrėjų pu- 
sės tapo išplėtimas „The Sims Va- 
cation“. Čia atsirado visiškai nauja 
Vacation Island vietovė. Savo kon- 
cepcija Vacation Island panaši į mies- 
to centrą „Hot Date“ išplėtime, tik 
čia simsai gali atvykti su visa šei- 
ma, taip pat čia galima likti per nak- 
tį - nebūtina „važiuoti“ namo. Vėl 
gi, išplėtimas turi „tona“ naujų Ob- 
jektų, veiksmų, veikėjų, teritorijų ir 
kitų gėrybių. 


„DELUXE EDITION“ 

2002-uųjų rugsėji „Maxis“ padarė 
pauzę originaliųjų „The Sims“ bei „Livin 
Large“ gamyboje ir išleido „The Sims 
Deluxe Edition“, kuriame buvo šie du 
žaidimai kartu. Be to, „Deluxe Edi- 


tion“ savininkai gavo nauja progra- 
mą, kuri leidžia lengvai kurti apval- 
kalus - „The Sims Creator“. Žaidi- 
me taip pat yra nedidelė kolekcija 
naujų objektų, apvalkalų, tapetų bei 
grindų. Tokiu būdu „Maxis“ bandė 
pritraukti naujus žaidėjus į jau ir taip 
nemažą „The Sims“ pasaulį. 
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Sims Unleashed“ yra vienas didžiau- 
sių išplėtimų. Be galybės kačių, šu- 
nų ir kitų gyvūnėlių naujame pakete 
yra įvairiausių gyvūnams skirtų ob- 
jektų. Taip pat sukurtas senamies- 
tis, kuriame žaidėjai gali statyti na- 
mus ar parduotuves, parkus ir ki- 
tus pastatus. 


ONLINE 
Jau pirmaisiais gyvavimo metais 
„The Sims“ subūrė didžiulę „online“ 
bendruomenę, kurios nariai kurda- 
vo ir keisdavosi unikaliais objektais 
bei apvalkalais. „Tokia „online“ kūry- 
ba labai žavėjo ir įkvėpė “, — teigė 
Raitas. Taigi galvoda- 
mas, ką daryti to- 
2 liau, mintį rado 


pačioje „online“ 


p: fanų bendruomenėje 
> - kodėl neperkėlus 
- simsų į Internetą? 
2 Taip gimė „Sims Onli- 
. ne“ idėja. Raitas su ko- 
P , manda sugal- 
£E 3 vojo gan pa- 
455 prastą 


„UNLEASHED“ 
Serijai sekėsi puikiai, 

tačiau „Maxis“ nuo pat f. 

pradžios jautė, kad žai- į 

dime kažko trūksta. Fa- 

nai su tuo sutiko, tad naujame iš- 

plėtime „Maxis“ „patalpino“ labai 

lauktus naminius gyvūnus. „The 


žaidimo koncep- 
cija, kurią buvo gali- 
ma sukurti per ke- 
lis mėnesius. Jie 
suplanavo išplėti- 
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mą, kuris leistų padaryti priėjimą į 
žaidėjo sukurtą namą Internetu, ir 
ten į svečius priimti „online“ žaidė- 
jus. Norėdamas kažką aplankyti, tu- 
rėjai jungtis tiesiai į to žaidėjo kom- 
piuterį. Idėja atrodė lyg geras kom- 
promisas: ją buvo galima greitai įgy- 
vendinti ir suteikti „online“ norimą 
funkcionalumą. Tačiau Vilas greitai 
suprato, kad išplėtimas nesugebės 
perteikti jo sukurtos „online“ simsų 
vizijos. „Jei leisime žmonėms pada- 
ryti savo namus kaip serverius, ne- 
bus jokio makro lygio - jokios tikros 
ekonomikos, jokios kaimynų koncep- 
cijos. Aš supratau, kad mano žaidi- 


Five hours on the road 
cah Make G guy beat 
Time to hit the hay. 


That pool Iooks:s0 
invitingį T thigk III 
changę dd įUžbyi in 


HERE I COME! 


bath time oh $o fun!" 


dalis padaryti lėtas ir nuobodžias, 
kad žaidėjai daugiau bendrautų vieni 
su kitais“. 

Žaidimas buvo kuriamas du me- 
tus ir buvo baigtas 2002-aisiais, 
tuomet perėjo į testavimo stadiją, 
kuri „online“ žaidimui yra daug su- 
dėtingesnė, nei įprastam. „The Sims 
Online“ startavo 2002-ųjų pabaigo- 
je ir veikia iki šiol. Nors žaidimas 
netapo tokiu super hitu, kaip atro- 
dė iki šiol, jo populiarumas didėja kar- 
tu su Interneto plėtra, ir vis dau- 
giau žaidėjų prisijungia, kad su savo 
simsais susitikinėtų, kalbėtų, tyrinė- 
tų ir kartu gyventų dideliuose mies- 


mo vizija buvo pusiau „Sims Online“ tuose, kurių STT 

— pusiau „SimCity Online“. vietoves ku- | Yes: Ma'am! | 
Raitas ir komanda nu- „—- „LLA ae 

sprendė sujungti jau pradėtą |Chill out. Dude | "f 

„SimCity Online“ projektą ir (“| i y | 

„The Sims Online“ į masinį dau- m, 


gelio žaidėjų žaidimą. Raitą intriga- 
vo socialinis „online“ žaidimų aspek- 
tas, jis norėjo padrąsinti žaidėjus, 
kad šie laisviau bendrautų vieni 
su kitais. Tai atvedė prie to, kad 
viename name būtų leidžiama 
gwventi iki septynių žaidėjų. „Aš 
norėjau tam tikras žaidimo 


I wish I knenikėlysto 
play somethiAg'eiher 
tan UpoRešMi" 


Maybe this isn't the best * k 
time to mention it, but 
this service is not free 


ria patys. Per žaidimo gyvavimo lai- 
kotarpi išsivystė stabili ir įvairiapu- 
sė bendruomenė su savo politika ir 
net mafija. 

Tuo pat metu, kai simsai persikė- 
lė gyventi į „online“, „Maxis“ juos iš- 
leido ir į konsolių pasaulį - pasirodė 
„The Sims“ versija „PlayStation 2“, 
„Xbox“ ir „GameCube“ sistemoms. 


is pretty. Maybe I'I 
talk to her after this, 


Či B Weddifasianė okay, va 
bur-E cafe dainly fd: 
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„SIM CITY 4“ 

Kelis metus pasikliovę vien „The 
Sims“ sėkme, „Maxis“ nusprendė 
sugrįžti į kompanijos startinę seriją 
ir išleisti „SimCity 4“. Žaidimas bu- 
vo „susuktas“ ne tik ant visiškai naujo 
3D variklio, jis buvo sujungtas su 
„The Sims“. Naujoji savybė „My Sim“ 
leidžia žaidėjams „įsikelti“ simsus iš 


„The Sims“ žaidimo, ir leisti jiems 
gyventi SimCity mieste. Čia nesun- 
kiai juos surandate ir galite sekti jų 
gyvenimą. Simsai žaidime tarsi šni- 
pinės merui: pasakys jums kaip jau- 
čiasi, ko nori ir ko jiems reikia. To- 
kiu būdu miestas, kurį statote ir val- 
dote, tampa „artimesnis“, ir žaisti 
daug smagiau. „SimCity 4“ pasiro- 
dė 2003 sausi ir tapo dideliu hitu. 


„SUPERSTAR“ 

Po „SimCity“ sėkmės „Maxis“ iš 
karto grįžo prie darbų su „The 
Sims“ išplėtimais ir paskelbė apie 
naujaji, jau šeštąjį išplėtimą „The 
Sims Superstar“. Žaidėjai metų 
metus prašė galimybės sekti sa- 
vo simsus į darbą (žaidime juos 
tik paima ir pristato į namus — 
daugiau jokių darbo apraiškų nė- 
ra), tačiau „Maxis“ niekaip nega- 
lėjo sugalvoti, kaip įdomiai sukurti 
karjeras. „Žaidėjai nenorės žiūrė- 
ti, kaip simsai dirba „su popie- 
riais“, o nuolatinis aplinkos kaita- 
liojimas, pavyzdžiui, dirbant gais- 
rininku ar policininku, neįmanomas 
su dabartiniu varikliu“, — skundė- 
si „Maxis“ darbuotojai. Vis tik „Su- 
perstar“ išplėtime „Maxis“ rado 
būdą, kuris leidžia simsus nuves- 
ti į darbą. Čia simsai gali tapti įžy- 
mybėmis ir gyventi kupina įspūdžių 
gyvenimą. Išplėtimui pasirodžius 
2003-ųjų gegužę žaidėjai galėjo 
nuvesti savo simsus į „Studio 
Town“ ir pradėti mados, vaidybos 
ar muzikos karjera. Be to, kaip ir 
visuose kituose išplėtimuose, „Su- 
perstar“ papildytas naujais veikė- 
jais, objektais ir kitais fanus džiu- 
ginančiais dalykais. 


„DOUBLE DELUXE“ 

2003-ujų rugsėji „Maxis“ pakeitė 
„The Sims Deluxe“ dėžutę į „The 
Sims Double Deluxe“. Šioje versi- 
joje be originaliojo „The Sims“ yra 
„Living Large“ ir „House Party“ iš- 
plėtimai, „Sims Creator“ bei kele- 
tas naujų detalių. Tokiu būdu ban- 


pasirinkti darbus ir namus bei atlikti 
daug kitų dalykų. 


„MAKIN“ MAGIC“ 
Paskutinis, septintasis „The 
Sims“ išplėtimas pasirodė pra- 
ėjusį spalį. Išplėtimas yra nepa- 
našus į prieš tai buvusius ta 
prasme, kad jis simsams pride- 
da netikroviškas savybes. „Ma- 
king Magic“, kaip ir nurodo pa- 
vadinimas, į simsų pasaulį įneša 
magijos. Dabar galima kaimyną 
paversti į varlę arba į mokyklą 
nusiųsti savo kloną. Pridėta-be- 
veik 200 naujų objektų - didžiau- 
sias kiekis išplėtime. 

Po mėnesio „Maxis“ sugrįžo ir į 
konsolių pasaulį antruoju „The Sims“ 
žaidimu „The Sims: Bustin Out“. 


doma  pri- 
traukti naujus 
žaidėjus į simsų 
visatą. 


„SIMCITY 4: RUSH 
HOUR“ 
„SimCity 4“ iš- 
plėtimas, pasi- 
ro 5 8 
2003-ujų 
rugsėjį, ak- 
centuoja 
transporto 
sistemą 
mieste - 
„SimCop- 
ter“ Žaidi- 
me galima 
pačiam pasi- 
važinėti viso- 
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mis transpor- plėstas: da- „MEGA DELUXE“ 


to priemonė- bar galima Šių metų gegužės pabaigoje „Maxis“ vėl 
mis ir atlikti pačiam, kaip pakeitė pagrindinį „The Sims“ paketa iš- 
užduotis. pėsčiajam, leisdami „The Sims: Mega Deluxe“. Čia 


yra originalieji „The Sims“ bei išplėtimai: 
„Livin“ Large“, „House Party“ ir „Hot Da- 
te“. Taip pat yra „Sims Creator“ bei ke- 
letas naujų egzotiškų objektų. 


„My Sim“ 
režimas 
taip pat 
buvo Iš- 


praeiti savo 
miesto gatvė- 
mis, vairuoti sim- 
sų automobilius, 
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BENDRAS PAVEIKSLAS 

Kaip sukurti tęsinį visų laikų žaidi- 
mui numeris vienas? Na, reikia 
pradėti nuo to, kad suprastum, 
ko reikėjo, jog buvo sukurtas pir- 
masis žaidimas. Žaidėjai myli sa- 
vo simsus, mėgsta statyti ir de- 
koruoti bei pasa- 

koti istorijas apie [ 

tai, ką pasiekė 
žaidime. Štai taip 
mes ir pradėjo- 
me. Pirmiausia 
mums reikėjo L 
gauti medžiaga iš 

Vilo Raito. Jis turėjo keletą aiškių 
idėjų, kuria linkme mums reikėtų 
vesti „The Sims 2“. Na, o tada 
subūrėme ilgamečių kompanijos di- 


IŠTRAUKOS IŠ KŪRĖJŲ DIENORAŠČIO 
„THE SIMS 2“ 


metų žaidimų. Žaidimas buvo kuriamas penkerius metus, Žž“ 

o šį rudenį naujieji simsai apsigyvens mūsų kompiuteriuo- 
se. Apie šį žaidimą jau ne kartą kalbėjome naujienų ir kituo- 
se skyreliuose, tad dabar apie šį revoliucingą žaidimą siū- 
lome išgirsti iš „pirmųjų lūpų“ — pačių „The Sims 2“ kūrėjų. 


yra vienas labiausiai 
laukiamų pastarųjų. 


NJ 


į i Tourneau) — j 
Timas LeTurno (Tim Le sias prodiuseris 


vyriau 


Čarlzas Londonas (Charles London) — 


kūrybinis direktorius 


iusi (Lucy Bradshaw) — i A 
5 viceprezidentė PC kūrybai ti 


Norėjome, kad žaidėjai priar- X* 
tėtų prie simsų emociškai, o 
tam reikėjo naujo variklio — Žž 
technologija jau buvo pažengu- 
si tiek, kad viską galėtų pavežti * 
3D variklis. Ža 

Tuomet, kai turėjome galimy- 46 


bę perteikti 2 ių a 2 
mūsų vizija, 8 Metas Braunas (Matt Brown "nis direktorius AV 
buvo laikas šš techninis dire Šu 


pradėti galvoti 
apie „geimplė- 
jų“. Žaidėjai se- : 
niai pageidavo, 3 
kad simsai ga- Aš: 
lėtų augti, ir 
buvo aišku, kad galime patyrinėti * 
ši aspektą. Simsų kartų suvoki- 4 
mas smarkiai praplėtė žaidimo žė 


is ( arris) — į 
Bal. Heiaibreske S asocijuotas prodiuseris 
( | ) izaineris 14 

Patrikas Baretas Patrick Barrett) — dizai 


| i dizainerė 
Kler Kurtan (Claire Curtain) — ak 
Džonatanas Naitas (J onathan Knight) — pro 
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zainerių, prodiuserių, inžinierių ir 


vę ir istorijos pasakojimo gilu- 
ma. Žinojome, kad žaidėjams Iei- 
sime patirti visus gyvenimo pa- 
kilimus ir nuopolius, modeliuo- 
jant simsų šeimų kasdienybę. 


Taigi nusprendėme sukurti 
šešias skirtingas amžiaus 
grupes: kūdikius, pradedan- 
čius vaikščioti vaikiukus, vai- 
kus, paauglius, suaugusius ir 
senjorus. Kiekviename etape 

simsų laukia svar- 


bios gyvenimo akimirkos, tokios 
kaip pirmi kūdikio žingsniai, pirmas 
paauglio bučinys, vedybos, mirtis. 
Zaidėjams teks keliauti per visas 


šias stadijas ir įveikti iššūkius. Tai, 


2 


kas simsams atsitinka šiose sta- 
dijose, stipriai lemia jų vystymasi 
ir elgiasi. Kad būtų galima sekti 
vystymasi, mes žaidėjams sutei- 
kėme matuoklį, pavadintą „gyve- 
nimo taškai“. Žaidėjai bus apdo- 
vanoti už gerosios ir blogosios gy- 


meni- 
ninkų komandą — 
žmones iš originaliųjų 
„Sims“ ir jų išplėtimų. Po 
to nusprendėme, kad 
svarbu perteikti skirtin- 
gas istorijas, kurias žmo- 
nės pasakoja apie savo 
gyvenimo patyrimus. Tu- 
rėjome nuspręsti, kaip 
jas pateikti žaidime, nes 
tai ir yra esmė, suteikianti 
žaidimui bendrą žavesį. 
„The Sims 2“ žaidime 
kiekvienas gali rasti vietą, 
su kuria nesunkiai susisies 
emociškai. 

Tada ėmėmės pačių 
simsų. Norėjome, kad jie 
būtų dinamiškesni, judė- 
tų ir vaidintų tikroviškiau. 
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venimo pusės tyrinėjimą. 

Kai nusprendėme, jog kartos 

bus žaidimo pagrindas, likusios da- 
lys pradėjo nesunkiai dėliotis į vi- 
sumą. Tapo aišku, kad simsai turi 
būti protingesni, labiau reaguoti į 
aplinkas ir įvykius, geriau išreikšti 
savo nuotaikas bei jausmus. Mes 
norėjome, kad simsai elgtuųsi taip, 
kaip jų protėviai, tad išardėme jų 
genetinę informacija ir leidome per- 
teikti ją iš kartos į kartą. 

Be kartų žaidimo, nusprendėme 
pakeisti simso kūrimą — „Create- 
A-Sim“ režimas perkeltas į daug 
galingesni lygi. Žaidėjai gali smulkiai 
derinti veido savybes, šukuosena, 
net daryti genetinius pakitimus plau- 
kų, akių ir odos spalvai. O geriau- 
sia, kad tai, ką jūs sukursite, pa- 
veldės šio simso palikuonys. Tai 
taps jo DNR! 
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Nenorėjome palikti be patobulini- 
mų nei vieno žaidimo aspekto, tad 
reikėjo patobulinti ir statybos bei pir- 
kimo režimus. | akis iš karto kris 
tai, kad bus galima statyti kelių aukš- 
tų namus. Taip pat bus galimybė 
konstruoti aukštus ir pama- 
tus. Be abejo, pastatytą 
namą bus galima gražin- gf 
ti visiškai naujomis sieno- | 
mis bei apšvietimo galimy- 
bėmis, derinti baldus su 
įvairiomis spalvomis ir 
medžiagomis. 


SIMSAI ASME- £ 7 
kuriais mes, dideli žmo- 

Simsai turėjo bū- | 

ni. Kad įsiūkintu- “ 
pradėjome kurti iš naujo,- 

ko iš esmės reikia, kad 

jie mato ekrane, turi tik- 


NIŠKAI 4 
Kurti mažučius žmones, 

nės, išties patikėtume, 

yra sunki užduotis. 

ti kiek įmano- 

ma tikroviškes- 

me pakankamu tik- 

roviškumo lygiu, simsus 

nuo piešimo lentos, ir 
stengėmės išsiaiškinti, 
įtikintume žaidėjus, jog 

mažučiai veikėjai, kuriuos 

rus norus, poreikius, baimes 

ir skonius. 


Kai nusprendėme perkelti „The 
Sims 2“ į pilną 3D aplinka, žino- 
jome, kad būsime vertinami pa- 
gal kitus realaus laiko žaidimus, 
tad veikėjų lygis turi būti labai 
aukštas. Antrojoje serijoje sim- 
sai turės daug sudėtingesnį ske- 
letą, kuris suteiks nauja tikroviš- 
ko judėjimo lygi. Dabar jie lanks- 
to pirštus, kaitalioja veido išraiš- 
kas, pagal judėjimą atitinkamai ju- 
da jų plaukai ir netgi drabužiai. 
Didžiulis dėmesys skirtas mažu- 


SIMSŲ NUOTAIKOS IR 
PRISIMINIMAI 
Vienas didžiausių kūrėjų komandos 
tikslų buvo perteikti tikroviškas sim- 
sų nuotaikas 
"|| žaidime. Prieš 
pasirodant 
„The Sims 2“, 
nuotaiką žaidi- 
me simboliza- 
vo paprastas 
stulpelis žaidi- 


tėms detalėms, tokioms kaip dan- 
tys, skirtingos akių spalvos, mirk- 
sintys vokai, taip pat svarbūs ir 
visokie aksesuarai. 
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Sukūrę atei- 
ties simsų Iš- 
vaizdą, mes pri- 

' artėjome prie di- 
džiulės užduoties 
y — iki tokio paties 
y lygio pakelti jų elge- £ 
V si. Naujasis variklis 4 
leido sukurti įtikinamą 
judėjima ir suskaidyti jį |; 
iki smulkių detalių. Su- 
kurtos dešimtys vei- 
do išraiškų, leidžian- 
čių perteikti tikras | 
emocijas, tokias 
kaip pykti, gailestį, 
liūdesį, džiaugsmą, 
baimę. Simsų pokal- 
biai buvo patobulinti, . 
sukūrus dinamišką 
sistemą, kuri suda- 
ryta iš turtingos 
gestų bibliotekos 
bei kintamų bal- 
so tonų. Po vi- 
sais 


, 


mo sąsajoje. Tik pažiū- 
rėjus į simsą, buvo 
sunku nuspręsti, ko- 
kios jis nuotaikos. Iki 
šiol simsai gyveno 


nojo, kas įvyko praeityje. Pri- 
siminimų suteikimas sim- 
sams, ir poveikio, kurį jis 
turės nuotaikai - rak- 
tas į naują žaidimą. 
Simsas, kuris pa- 
tyrė daug 
malonių 


šiais išoriniais 
dalykais slypi 
naujas ir pato- 
bulintas DI, 
kontroliuojantis 
simsų poreikius, 
atsiminimus, 
troškimus, su- 
teikdamas dina- g 
mišką informacija, 4 
kuri atitinka tikroviš- 


ką Žmonių elgesį. = 2 
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„šia akimirka“ —- neturėjo jokio 
realaus konteksto pojūčio, neži- 


akimirkų ir turi tokių prisiminimų, 
bus geresnės nuotaikos, 0 sim- 
sas, kuris neša sunkų emocinį 
„bagažą“, bus prastai nusiteikęs. 
Žaidėjai tiesiogiai valdo abu sce- 

narijus ir gali juos pakeisti. 
Prisiminimai ne tik veikia simsų 
nuotaiką, bet ir tam tikra prasme 
lemia jų asmenybes. Čia kiekvienas 
simsas unikalus. Akimirksniu atpa- 
žinsite drovų simsą nuo mMėgstan- 
čio bendrauti, atviro veikėjo. Jo ar 
jos kūno kalba, autono- 
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miški sprendimai ir unikalios sąvei- 
kos išryškės nuotaikos pakilimuose 
ir nusileidimuose. Pavyzdžiui, dro- 
vus simsas, norėdamas patenkinti 
savo socialinius poreikius, pasvajos 
ar pakalbės su augalais, o atviras 
simsas aktyviai vaikščios po kam- 
barius ir su visais plepės. Nuotai- 
kos, personalinės savybės ir prisi- 
minimai suteikia nesibaigiančias in- 
trigų galimybes. Mes norime, 
kad žaidėjai atrastų 
slaptus, smagius ku- 
riozus, slypinčius 
simsų asmenybėse. 


KAIMYNYSTĖ 

„The Sims 2“ žaidi- 
me viskas prasideda 
nuo kaimynystės. Tai 
pradinis taškas kiek- 
vienam namui ir kiek- 
me. Originaliuose 
„The Sims“ kaimynys- 
tė buvo paprasta vie- 
ta, sudaryta iš 10-ies 
sklypų, į kuriuos galė- 
jote įkelti šeimas. Tuo- 
met dešimt vietų atro- 
dė daugiau nei užtekti- 
nai, tačiau žaidėjai 
mums greitai įrodė 
priešingai, ir per iš- 
plėtimus mes padidi- | 
nome kaimy- - 


nystes bei L 
suteikėme „** 
joms dau- 4 


giau galimy- + 
bių. Nauja- 
me žaidime At 
mes ne tik 
siekėme 
padidinti 
kaimynys- 
tę, bet ir suteikti jai 
daugiau galimybių, 
dinamikos ir leisti 
žaidėjams ją keis- 
ti įvairiais bū- 
dais. 

Pirmą kartą 
atvykę į „The 
Sims 2“ kaimy- 
nystę, būsite 
nustebinti tik- 
roviškų detalių 
lygiu ir peizažo 
didybe: vande- 
nyje plaukioja 
valtys, dangų 
puošia vaivo- 
rykštės, 
paukščiai 
nardo de- 
besyse, 
autobusai 
ir auto- 
mMmobiliai 
burzgia 
gatvė- 
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mis. Verda gyvenimas. Žaidimo 
metu kaimynystė vystosi, ir kaip 
patys simsai, keliauja per namų 


r 
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kartas. Šeimos 
augs, vaikai išsi- 
kels į atskirus na- 
mus, 0 jums rei- 
kės ruošti ir išlai- 
kyti įvairias šei- 
mas bei jų na- 
mus. ž 
Iš tiesų žai- 
dimas leidžia 
statyti na- 
mus prak- 
tiškai visur, 
kur norite, 
svarbu, kad 

" šalia būtų kelias. 

Jei norite, galite 

prigrūsti mažų 

namukų vienoje 

pusėje, o kitoje 
erdviai išdėlioti pra- 
bangius namus - vis- 
kas priklauso tik nuo 
jūsų. 

Namų išdėsty- 
mas lems simsų 
santykius. Šalia 
gyvenantys sim- 
sai dažniau aplan- 
kys vieni kitus. 
Čia gali padėti 
nauja savybė - 
pastačius namą, 
galima perkelti jį 
į naują sklypą. 
Pavyzdžiui, jei 
norite greičiau 
supiršti savo 

viengungį su 


dailia, atokiau gyvenančia mer- 
gina, galite tiesiog perkelti jo na- 
mą, ir padaryti juos kaimynais. 


- 
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Statyti ir išlaiky- 
ti socialinius ir 
šeimyninius sim- 

sų santykius 


r 


yra 
didžiulis 
darbas ir 
labai 
svarbus 
„ Tih e L- 

Sims 2“ aspektas. 
Šeima sudaro jau ne 
vieno namo gyvento- 
jai: kaimynai tampa 
svainiais, susituokus 
vaikams, 
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seneliai iškeliauja gyventi į mažes- 
nius namukus, kai jų vaikai susituo- 
kia ir sukuria šeimas, o po skyrybų 
tėvelis vis dar nori gyventi arčiau 
vaikų ir taip likti jų gyvenimo dalimi. 
Kad padėtume žaidėjams susigau- 
dyti tokiuose sudėtinguose ir „išsi- 
šakojusiuose“ santykiuose, pridėjo- 
me „ryšių“ mygtuka, kuris parodo 
žaidėjui, kur gyvena artimiausi šei- 
mos giminaičiai ir draugai. 

Bendruomenės sklypai taip pat 
yra labai svarbi žaidimo dalis. Ga- 
lite statyti turgus, parduotuves ir 
parkus, kur jūsų simsai susitiks 
ir susidraugaus, kartu apsipirki- 
nės ir kitaip leis laiką. Bendruo- 
menės sklypus galėsite kurti ko- 
kius norite ir kur norite, - ar tai 
būtų verslo rajonas mieste ar ma- 
žutė parduotuvytė užkampyje. Jei 
norite, galite sukurti net dykumos 
bendruomenę ar europietišką kai- 
meli. „SimCity 4“ žaidėjai gali su- 
kurti savo kaimynystes, suderinti 
peizažo išvaizdą ir visa tai panau- 
doti šiame žaidime. 


TIKROS ISTORIJOS 
Daugelis simsus žaidžia dėl įvairių 
įdomių ir netikėtų istorijų. Origina- 
liame žaidime galėjote gana daug 
nuveikti, tačiau niekad nebuvote lais- 
vi nuo ribotų žaidimo kameros per- 
spektyvų. „The Sims 2“ žaidime ka- 
mera yra 
visiškai 
lanksti ir ki- 
nematiška, 
tad galite 
sklandžiai 
sukinėti ir 
"| naviguoti 
vaizdą po 
sceną — galite pakeisti kameros 
kampa ir priartinti vaizdą iki norimo 
atstumo. 
Išbandę tai, patys pajutome, kad 
reikia žengti dar viena žingsnį var- 
dan žaidėjų, kuriems istorijos 
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pasakojimas tampa pagrindine žai- 
dimo ašimi. Nusprendėme visiš- 
kai sugriauti žaidimo ribas, ir į Žai- 
dimą įtraukėme naują vaizdą - ka- 
meros režimą. Šiame režime ga- 
lima keliauti po visa žaidimo aplin- 
ką, tarsi pats būtum simsas: bė- 
gioti laiptais, užlįsti už objektų, pri- 
artėti prie pat simsų veidų ir iš- 
vysti jų išraiškas bei emocijas. 
Tiesiog jausti, kad esate čia. 
Derinamas su pauzės myg- 
tuku, šis režimas yra galingas 
įrankis kuriant istorijas, kurios 
pirma karta turi tikra kinema- 
tografinę ir dinamišką kokybę. 


Apšvietimas, kampai, 
kameros dėmesio centras — 
viskas gali būti derina- 
ma, kad būtų sukurtas 
tiksliai toks vaizdas, ko- 
kio reikia. 

Mums paaiškėjo, kad vien 
tik puikūs vaizdai nesukuria 
puikių istorijų. Žaidėjams 
reikėjo geresnių įrankių, 
kad jie „pagautų“ šiuos vaiZ- 
dus ir juos valdytų. „The 
Sims 2“ žaidime mes pri- 
statome vadinama „istori- 
jos pasakojimo“ režima. 
Jame yra visos savybės 
iš pirmojo žaidimo „Šei- 
mos albumo“, tačiau su 
daug stipresniu istori- 
jos valdymu ir pateiki- 
mo galimybėmis. Šia- 


kas, kad galėtumėte 

kurti sudėtingas isto- 
rijas su įvairiomis vieto- 
vėmis ir siužeto linijomis. 
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FILMŲ GAMYBA 
„The Sims 2“ komanda žaidimą pra- 
turtino ir dar viena, visiškai nauja 
bei intriguojančia savybe - „Sims Mo- 
vie Making“. Iš esmės, žaisdami 
„Sims 2“, jūs galėsite visai nesun- 
kiai režisuoti savo simsų serialus. 
Idėja šiam režimui kilo iš be- 
galinio žaidėjų noro perteikti is- 
„„torijas bei eksperimentinių kino 
L kūrėjų bandymų kurti filmus pa- 
al žaidimų technologija. Ši idėja 
"gavo „Machinima“ pavadinimą. 


me režime prie nuo- = 
traukų galėsite pri- 

dėti bet kokį nori- 

mą tekstą ir 

lengviau reda- Ll 


guoti pačias 
Dėl dinamiško ir sklandaus ka- 


nuotraukas. 

Galėsite ma- meros darbo bei kameros reži- 
tyti netgi mo simsų žaidimas tapo tarsi 
kaimynys- serialu, ir tuomet pamanėme,— 
tėje padary- kodėl nesuteikus žaidėjams to- 


tas nuotrau- kios galimybės?.. 


„The Sims 2“ galite įrašyti savo žai- 
dimą. Parenkite scena, paruoškite ka- 
meras, paleiskite jas filmuoti ir pra- 
dėkite. Rezultatas - nesuspaustas vi- 
deo failas, kuri galima žiūrėti arba re- 
daguoti su programa, taip sukuriant 
savo paties simsų komediją. „Karpy- 
kite“ scenas, pridėkite garso takelį, 
dialoga ir tapsite serialo režisieriumi. 
Mūsų manymu ši savybė turi ūek daug 
potencialo, kad paliksime kai kuriuos 
įdomius triukus finalinėje versijoje, pa- 
vyzdžiui, lėto judėjimo efektą. 


NORAI IR BAIMĖS 

Praėjo ketveri metai, kai šlapimo 
sutrikimas kėlė baisiausią iniršį. 
Origi- 


naliuose „The Sims“, simsai 
turėjo aštuonis esminius porei- 
kius: šlapimo, higienos, socialinį 
ir kitus, o jūsų darbas buvo rūpin- 
tis šiais poreikiais, spaudinėjant 
ant tualetų, dušų ir kitų simsų. 
Dabar „The Sims 2“ žaidime jūsų 
simsai turi svajones - romantikos, 
šeimos, žinių, turto ar populiaru- 
mo, kurias jūs, kaip žaidėjas, tu- 
rite padėti jiems pasiekti. Jūs pa- 
renkate trokštamus tikslus savo 
simsams, kai juos sukuriate, o žai- 
dimo metu jie atskleidžia savo no- 
rus ir baimes. Patenkinkite jų no- 
rus — ir vesite juos laimingu ir 
sėkmingu gyvenimu. Išnaudokite jų 
baimes — ir pamatysite, ką sim- 
sams gali padaryti stresas. 
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Kaip visas šis tikslų valdymas at- 
rodo žaidime? Viskas priklauso nuo 
sąsajos. Pirmajame žaidime sąsa- 
ja atliko visus šiuos dalykus (matė- 
te poreikių žodelius ir raudonus/ 
žalius stulpelius, demonstruojančius 


ju lygi). Kurdami „The Sims 2“, di- 
zaineriai turėjo rasti kompromisą 
tarp naujųjų tikslų bei senųjų humo- 
ristinių poreikių panelių. Taip gimė 
modelis su žodžiais „norai“ ir „bai- 
mės“ bei spalvingomis ikonomis po 
kiekvienu iš jų. 

Mums reikėjo [7 
vizualizuoti vis- 
ką, ko simsas 
gali norėti ar bi- 
joti. Atmintyje 
„pervarinėjome“ Li 
šimtus vaizdų, 
kurie galėtų tikti vienam ar kitam 
poreikiui ar baimei. Turėjome su- 
kurti vizualinę kalbą viskam, kas 
gali atsitikti žaidime. Taigi sugal- 
vojome dviejų ikonų „gramatiką“ 
kiekvienam norui ar baimei, kur 
pagrindinė ikona (pavyzdžiui, du 
vestuviniai žiedai) atlieka pagrin- 
dinį vaidmenį, o antroji ikona vei- 
kia kaip modifikatorius ( jei to rei- 
kia]. Pavyzdžiui, jei simsas 
nori „vesti“, panaudoja- 
me vestuvinius žiedus. 
O jei simsas nori „ves- 
ti Sarą“, pagrindinę 
ikoną naudojame su 
Saros veido ikona ša- 
lia. Tokiu būdu mes 
sugebėjome paruoš- 
ti tūkstančius išraiš- 
kų norams ir bai- 
mėms. 

Taip pat į troški- 
mų žaidimą norėjo- 
me įterpti smagu- 
mo ir dinamikos. 
Norėjome, kad žai- E 
dėjus „pagau- | 
tų“ kintantys 
jų simsų no- 


rai ir baimės. Sukūrėme tarsi 
žaidimų mašiną, kur norai kei- 
čiasi panašiai kaip ženkliukai Io- 
šimo automatuose, tačiau jie 
klauso ir žaidėjo - paspaudus 
ant tam tikro noro ar baimės, 


jis visada liks 
į panelėje ir ne- 
pasikeis. Taip 
žaidėjai gali 
galvoti apie 
ilgalaikius, A 
strategi- į 
d nius no- 
rus arba baimes. 
Galiausiai, pagrindinė 
užduotis buvo suprogra- 
muoti, kas iš tiesų pasi- 
rodys šioje norų ir poreikių 
panelėje. Kaip žaidimas iš tūks- 
tančio pasirinkimų nuspręs, ko 
simsas nori ar bijo bet kuria gy- 
venimo akimirka? Kad atsakytu- 
me į šį klausima, turėjome pa- 
rašyti naują simuliatorių. Štai kaip 
jis veikia: 


mi 


įrfrį 


į 


Simso norus ir bai- 
mes daugiausiai lemia 
jam parinktas siekis. Šei- 
mos simsas norės šei- 

myniškų dalykų, tokių 
kaip vedybos, vaikai, jų 
auklėjimas ir mokymas. 
Turto simsas norės pa- 
aukštinimų, premijų ir 
naujų prabangių daiktų. Ži- 
nių simsas turėtų norėti 
tobulinti savo įgūdžius, su- 
sitikti su ateiviais ar vai- 

duokliais ir panašiai. Kad 

būtų įdomu, siekiai galiau- 

siai turėtų nuvesti iki eks- 
tremalių norų, pavyzdžiui, 
„pasiglamonėti su 20 skir- 
tingų simsų“- romantiškam 
paaugliui simsui arba „turėti 1 5 
vaikų“ — šeimos simsui. Žaidime 
svarbu sugalvoti, kaip privesti sim- 
sus iki šių, rodos, neįmanomų no- 
rų. Tuo pat metu norėjome, kad 
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kiekvienas 
simsas būtų unikalus, kiekvienas no- 
rėtų normaliems tikslams netipiš- 
kų daiktų; daiktų, kurie suteiktų 
jiems žmogiško jausmo ir nenuspė- 
jamumo. 
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Taip pat reikėjo sugalvoti, kodėl 
svarbūs norai ir baimės. |gyven- 
dinus nora, jis prisideda prie sie- 
kio taškų - naujo žalio/raudono 
stulpelio šalia norų ir poreikių. Bai- 
mės arba nesėkmės siekiant no- 
rų verčia stulpelį slinkti žemyn. 
Jam paraudonavus, simsai pra- 
deda jaudintis, tampa desperatiški 
ir netgi yra linkę į nervinius prie- 

puolius. Kai stulpelis žalias, sim- 

sai apdovanojami nauju elge- 
siu, ir su jais kiti elgiasi kitaip. 
Taip pat galima prieiti prie nau- 

jo apdovanojimų katalogo, ku- 

ris siūlo ekstremalius objek- 
tus, tokius kaip Gyvybės 

Eliksyras, Energijos Tiekė- 

jas ar Pinigų Medis. Šie ap- 

dovanojimai ir žlugimai yra 
kertinis naujojo „geimplė- 
jaus“ akmuo, ir padeda 
atskirti „The Sims 2“ nuo 
jo pirmtako. 
„važiuodami“ į „The Sims 
2“ kūrimo finalinę tiesiąją 
aiškiai matome, kad nauja- 
sis simuliatorius, vartoto- 
jo sąsaja, apdovanojimai ir 
žlugimai, nauji režimai, 
amžiaus stadijos, geneti- 
ka ir kiti dalykai išties at- 
spindi milžiniškas naujoves, 
palyginus su originaliuoju 
„Sims“ žaidimu, ir kartu iš- 
lieka visiškai ištikimi Vilo Rai- 
to vizijai. Jo vizija buvo pro- 
graminis žaislas, kuris su- 
mažina žmones iki kelių val- 
domų koncepcijų ir išlaiko tin- 
kamą humoro jausmą. Sma- 


gu ir magiška 
jausti, ko jūsų simsai nori, ir labai 
džiugina tai, kad galima atlikti gerą 
darbą ir padėti jiem gyventi ilgus 
bei laimingus gyvenimus. Tikimės, 
kad ir jūs jausitės taip pat, žaisda- 
mi „The Sims 2"! 


MONO melodijos: NOKIA: visiems naujiems modeliams. Sony-Ericsson: T100, T230,T300, T310, T610, Z200, Z600. 
POLIFONINĖS melodijos: NOKIA: visiems naujiems modeliams.Samsung: A800, X100, S300M, T100, V200, Z100, P400. Siemens: M55, 
S55, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Motorola: C550. Sony-Ericsson: T230,T300, T310, T610, T630, Z200, P900, Z1010, P800. Alcatel: 535, 735, 735i. 
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€9Pirmas balius- 1000 Žingsneliu PC M PIRMBAL3 PC SUPER PIRMBAL3 


MELODIJOS 


| 7 Haiducii- Dragostea Din Tei PC M DRAGOS PC SUPER DRAGOS 18 Andre- Mes negalim PC M ANDRMES PC SUPER ANDRMES 
Frankee- Fuck U Right Back PC M FURB PC SUPER FURB 
Iš filmo BUMERIS PC M BUMER PC SUPER BUMER (3 Bonifacijaus Nindi S PC M BONIFA PC SUPER BONIFA 
P. TV- Ogis ir tarakonai PC M 06IS PC SUPER 06GIS Pet Shop Boys- Go West PC M GOWEST PC SUPER GOWEST 
Rusi Pikaso- Sudie PC M PIKSUD PC SUPER PIKSUD 
- sias o mes (3 Mango- Gal tai tu PC M MANGTU PC SUPER MANGTU 
| SOPRANAI = PC MSOPRANAI = PC SUPER SOPRANAI KILL BILL, Vol 1- Bang Bang PC M BANGBA PC SUPER BANGBA 
PC M PLANE €8žas- Mandarinai PC MZASMAND PC SUPER ZASMAND 
PC M SHOTS Taja- Lietus PC M TAJALIE PC SUPER TAJALIE 
PC M BRIGADA PC SUPER BRIGADA Pirmas balius- Malūnas PC M PIRMBAL1 PC SUPER PIRMBAL1 
PC M MEILESLAIV PC SUPER MEILESLAIV 68 Geltona- Liuli liuli PC M GELLIU PC SUPER GELLIU 
PC M INNORI PC SUPER INNORI Žygis- Šalala Opapa PC M ZYGSAL PC SUPER ZYGSAL 
PC M DRAGONB PC SUPER DRAGONB Mumij Trol- Nevesta PC M MUMINEV PC SUPER MUMINEV 
PC M ZUKJOG PC SUPER ZUKJOG €3Laima Vaikule- Vernisaz PC M LAIMAVE PC SUPER LAIMAVE 
PC M SATBEN PC SUPER SATBEN 3 Doors Down- Here Without... PC M HWYOU PC SUPER HWYOU 
m PC M GEGUTE PC SUPER GEGUTE G8G Sindikatas- Rytojui reikia. PC M GANGR PC SUPER GANGR 
melodija (Dragon Ball Z) PC M GOKMEL PC SUPER GOKMEL Europos sąjungos himnas PC M EUROMAR PC SUPER EUROMAR 
a Ir Simona- Whats happe.. PC M LINSIM PC SUPER LINSIM South Park- Uncle Fucka PC M UNCLEFU PC SUPER UNCLEFU 
Gaivi daina PC M GAIVI PC SUPER GAIVI €3.Luka- Galvok ką darai PC M LUKADAR PC SUPER LUKADAR 
cijos sirena PC M PSIRENA PC SUPER PSIRENA mono polifoninės 
PC M CICLIET PC SUPER CICLIET 
P Vesti PC M VESTMAR PC SUPER VESTMAR 68 TV- Simpsons PC M SIMPSONS PC SUPER SIMPSONS 
"Anastacia- Left Outside Alone PC M LEFTOUT PC SUPER LEFTOUT One T- The Magic Key PC M THEMAGI PC SUPER THEMAGI 
Mortal Kombat PC M MORTAL PC SUPER MORTAL Gintarė- Boružėlė septintaškė PC M BORUZ PC SUPER BORUZ 
Scooter- Jigga Jigga! PC M JIGGA PC SUPER JIGGA (6B'Avarija- Mums jūra iki kelių. PC M BAVMUM PC SUPER BAVMUM 
Usher and Ludacris- Yeah PC M YEAHUSH PC SUPER YEAHUSH Outkast- Hey Ya! PC M HEYYA PC SUPER HEYYA 
Scooter- Maria (I Like It Loud) PC M MARIAL PC SUPER MARIAL Britney Spears- Everytime PC M EVTIBR PC SUPER EVTIBR 
Iš filmo MATRICA PC M MATRIX 63 Mokinukės- Pažadai PC M MOKPAZ PC SUPER MOKPAZ 
"Carlsberg dainelė PC M CARLSBERG PC SUPER CARLSBERG 50 Cent- In Da Club PC M INDACLU PC SUPER INDACLU 
Čiunga čianga PC M CHIUNGA PC SUPER CHIUNGA 66 Karnaval de Paris PC MKARNAVAL PC SUPER KARNAVAL 
ATB- Let U Go PC M LETUGO 50 Cent- P.l.M.P. PC MPIMP PC SUPER PIMP 
Geltona- Bučiuok, bučiuok PC M BUCIUOK PC SUPER BUCIUOK B'Avarija- Saulė danguje PC M SAULDANG PC SUPER SAULDANG 
Bomfunk Mc's- Freestyler PC M FREESTYLER PC SUPER FREESTYLER Taja- Angelas baltas PC M TAJANG PC SUPER TAJANG 
2 M. Mikutavičius- 3 Milijonai == PC M TRYSM PC SUPER TRYSM Britney Spears- Toxic PC MTOXIC PC SUPER TOXIC 
Kastaneda- Sombrero PC M SOMBR PC SUPER SOMBR Scooter- Weekend PC M WEEKEND PC SUPER WEEKEND 
TV-PINKIS IR MAKAULĖ PC M PINKMAK PC SUPER PINKMAK Amberlife- In your eyes PC M AMBIN PC SUPER AMBIN 
Liube- Davaj za PC M DAVAJ PC SUPER DAVAJ Žas- Žas myli kiną PC M ZASMYLI PC SUPER ZASMYLI 
2 Prodigy- Voodoo People PC M VPEOPLE PC SUPER VPEOPLE 63 Delfinai- Man reikia tavęs PC M DELFMAN PC SUPER DELFMAN 
TV serialas Sexas ir miestas PC M SEXCITY PC SUPER SEXCITY Bob Marley- Sunshine reggae PC M BOBMSUN PC SUPER BOBMSUN 


Rašyk žinutę: PC SUPER THEMAGI 
Nusiųsk draugui: PC SUPER THEMAGI 370699XXXXX 
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Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsung: X100, Z100, V200, A800, S300M. 
Siemens: M55, S55, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 
T610, T630, Z200, P900, P800, Z1010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550. 
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Rašyk žinutę: 
PC L TUSCIAS 
Siųsk numeriu: 


PC WALL PARENTAL 
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PC WALL STYLING2 


PC WALL SHARK 


PC WALL VIP 
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ANIMACIJOS 


PC A GARF26 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsung: X100, Z100, V200, A800, S300M. 
Siemens: M55, S55, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 
T610, T630, Z200, P900, P800, Z1010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550. 
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PC A MORDOR 
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PC A HERMOM 
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PC A GARF12 


PC A WFOCUS PC A SIXPACK 


LOOKING 
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FOR vOU 
PC A LOOKING 
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<1 kiss kase 
PC AKISS 


PC AILOVEU1 
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PC A SKRUZDE 

VAMPIRA 
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PC A FIRESKULL1 


PC A BBIRD 


PC A KITTYCAT PC AVAMPIRA 


B L Rašyk žinutę: PC ALOVE 
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RAYMANG 
PC JAVA RAYMAN3 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 
5100, 6100, 6200, 6600, 6610, 6800, 7200, 
7210, 7250, 7250 i, 7650, N-Gage. 


Fantastiškas nuotykinis žaidimas. Labai gera 
grafika ir veiksmas. Turi įveikti 9 lygius. Ir išgelbėti 
savo draugus iš tamsos karalystės. Sekmės!!! 
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The Day After Tomorrow  CHESS MASTER 


PC JAVA TDAT 


", 


Viskas kaip filme...Artėja pasaulio pabaiga! 
Tavo misija paprasta, tau reikia išlikti gyvam. 
Ar tau pavyks priklauso tik nuo tavęs. 


Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 6600, 3100, N-Gage, 
7650,3200, 6610i, 3510 i, 6200, 6610, 6650, 6800, 
7210, 7250, 7250 i, 7200, 6220, 6230, 6820. 

Sony Ericsson: P800, P900, T610, T630, Z600 . 


PC JAVA CMASTER 


Ilgai lauktas šachmatų žaidimas CHESS MASTER 
pagaliau lietuvoje! Šis žaidimas patiks vienodai 
tiek pradedantiesiems tiek profesionalams. 


Nokia: 3300, 5100, 3650, 6600, N-Gage, 7650, 3100, 


3200, 3510 i, 6100, 6200, 6610, 6610i, 6800, 7210, 7250, 
7250 i, 6230, 7200. Sony Ericsson: Z600, T630, T610. 
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BAN 
| pana 


Tai vienas populiariausių pasaulyje žaidimų! 

Esi Persijos princas, privalai išgelbėti 
nuostabiąsias princeses iš piktojo sultono rūmų. 
Nokia: 3300, 5100, 3100, 3200, 3200, 3510 i, 3650, 
6100, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650, 
N-Gage, 7200, 6220, 6820. 


Splinter Cell 2 
PC JAVA SCELL2 


Tai nuotykinis-kovinis žaidimas. Puiki grafika ir 
ara lygiai. Turi sunaikinti kuo daugiau priešų. 

aidimas pilnas siurprizų ir įtampos. Pirmyn į mūšį! 
Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 6600, 3100, N-Gage, 
7650, 3200, 3510 i, 6200, 6610, 6800, 7210, 7250, 
7250 i, 7200. Siemens: C60, M55, MC60, S55 


MOTO GP 2 0 


PC JAVA MOTOGP2 


Mėgsti greitį, turi gerą reakciją? 
Jei taip, čiupk vairą ir tapk čempionu! 
Didelis greitis ir įtampa neleis tau nuobodžiauti;) 


Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 3100, N-Gage, 7650; 


3200, 3510 i, 6200, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 
7200, 6220. Sony Ericsson: T610, T630, Z600 


, a 1 Rašyk žinutę: PC JAVA POPSOT 
Išsiųsk ją 2 kartus 


2. Siųsk numeriu: 1350 


TAVO SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


iTANX 


PC JAVA ITANX 


Vienintelis tavo ginklas yra tankas. 
Aplinkui daug priešų. Kariauti teks 


tiek miestuose, tiek kaimuose. 


Nokia: 3300, 5100, 3100, 3200, 3410, 3510 i, 3650, 
6100, 6310 i, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650, 
7200, 6220, 6820. 


NINJA KID 0 
PC JAVA NINJAKID 


Tik mažasis nindzė gali išgelbėti princesę. 
Prieš tai jis turi įveikti daugybę priešų. Tapk nindze 
ir mesk iššūkį pavojų kupinam pasauliui! 

Nokia: 3100, N-Gage, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 
5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 7650 


Gladiator's Era 
PC JAVA GERA 


Sveiki atvykę į GLADIATORIŲ pasaulį! Išgyventi 
čia tau padės tik pirštų miklumas ir taiklųs smūgiai 
Kovok iki paskutinio telefono baterijos lašo:))) 
Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 3100, N-Gage, 
7650, 3510 i, 6200, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250 i, 
7200, 6220. Sony Ericsson: T630, Z600 


Kaina 10 Lt 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Samsung: X100, 2100, V200, A800, S300M. 
Siemens: M55, S55, SI55, SX1, ST55, ST60, C60. Sony-Ericsson: T68, T68i, T230, T300, T310, 
T610, T630, Z200, P900, P800, Z1010. Alcatel: 535, 735, 735i. Motorola: C550. 


PC WALL PCARROW 


Gp rio 


PC WALL PCILOVE 


PC WALL PCMULTI2 


PC WALL PCARROW 


"B 1 Rašyk žinutę: PC WALL PCTRIBAL Laimis 
- Nusiųsk draugui: PC WALL PCTRIBAL Laimis 370699XXXXX 


Ž Siųsk aumeriu: TDO 


PC WALL PCTRIBAL 


PC WALL PCHEART 


PC WALL PCMERG = PC WALL PCHEARTS 


WAP 


( Spalvotos paslaugos ir polifoninės melodijos jau ir TELE2 klientams! 


Įsitikinkite, kad jūsų telefone nustatyti WAP) parametrai! 

Norėdami užsisakyti GPRS arba WAP paslaugą paskambinkite: 

1566 - OMNITEL, 1501 - BITE GSM arba 1575 - TELE2. WAP ir GPRS veikia 
OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus PILDYK ir MAŽYLIO) tinkluose. 


Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų modeliams. 


Pagalbos telefonas 8 656 56000. 
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TRANSPORT GIANT 


VISOKIAUSIŲ 


„Tycoon'ų“ mėgėjams tikriausiai 
yra pažįstama „Ebensee“ stu- 


dija. Nors savo ekonomines strategijas ji vadina „gigantais“, 
o ne „Tycoon'ais“ („Industry Giant“, „Traffic Giant“, „Indust- 
ry Giant 2“), tačiau reikalo esmė nuo to nesikeičia: kaip 
visada, pradėjus su kukliu startiniu kapitalu ir mažu bizniu, 
jūs turite sukurti turtingą imperiją, žygiuojant į koją su lai- 
ku per besikeičiančių sąlygų dešimtmečius. Šį kartą mums 
siūloma pasinerti į transportinį biznį. 


Naujasis studijos žaidimas ap- 
ima du mūsų technokratinės ci- 
vilizacijos šimtmečius - nuo 
1850 metų, kuomet žirgus 
ir valtis pakeitė garlaiviai 
ir traukiniai, iki 
A 2050, apie kurių 
stebuklinga trans- 
portaą galime tik spė- 
lioti. Jūsų paslau- 
goms — kelios kam- 
panijos pagrindinių 
scenarijų rėmuose, ku- 
riuose jums siūloma užsiimti trans- 
porto industrijos vystymu JAV ir 
Europoje (be to, mums žada tik- 
roviškas aplinkas). Dėliokite 
kelius, statykite tunelius, 
tiltus ir stotis, rūpin- 
kitės keleivių kom- 
fortu, kovokite 
su konkuren- 
tais, laikui 
bėgant mo- 
dernizuoki- 
te savo infra- 

struktūrą. 
Savaime su- 
prantama, jog ge- 
Iežinkelių vaidmuo 
žaidime yra svarbus: 
galite sukurti išplėstą 
ir patogiai valdomą jų 
tinklą su visomis strėlė- 
mis, prasilenkimais, švie- 
soforais ir kitu ūkiu. 
Traukiniai galės būti 
64 vagonų i|- 
gio ir judėti iš- 
kart kelių loko- 
motyvų dėka. 
Tačiau trauki- 
niais ir mMaši- 
nomis reikalas 
nesibaigia: galė- 
site tyrinėti vande- 
ni, kurdami marš- 


( 


Žaidimo demo 


rutus laivams, o kai leis techno- 
logijų lygis — ir orą. Bendras 
transporto priemonių skaičius žai- 
dime tikrai įspūdingas — apie 
130. Statinių skaičius dar dides- 
nis - virš 500: nuo namelio pre- 
rijoje iki aerouosto terminalo. Vi- 
sa minėta technika galės perkel- 
ti daugiau kaip 60 krovinių rūšių. 

Žaidimo eigoje keisis ne tik tech- 
nologijos, bet ir metų laikai bei eko- 
nominė situacija. Jums bus pasiūlyti 
keli galimi misijų scenarijai. Be to, 
sudėtingumo lygis bus keičiamas, o 
vartotojo sąsaja bus intuityviai aiški. 
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Žaidimas kuriamas modifikuoto 
„Industry Giant 2“ varikliuko pa- 
grindu. Grafiškai atrodo labai ma- 
loniai, su realistiškomis vietovė- 
mis ir įspūdingu detalizacijos Iy- 
giu. Tarp papildomų grožio prie- 
monių — galimybė pasirinkti fir- 
mines spalvas savo kompanijos 
transporto priemonėms iš duotų- 
jų, ir kurti savąsias. Taip pat ža- 
damas lygių redaktorius. 

Žodžiu, mūsų laukia dar vienas 
simpatiškas ir galimybėmis turtin- 
gas žaidimas. Žanro mėgėjams 
nuoširdžiai rekomenduojamas. 


NEWS CLUB 


TIRŠTĖJA 


Ralio simuliatorių rinka tampa labai intensyvi: greitai pasirodys „Ri- 
chard Burns Rally“, paskelbtas eilinis „Colin McRae Rally 2005“, o į 
jų tarpa dar įsiterps ir „Xpand Rally“. Žaidimą kuria lenkų kompanija 
„Techland“, o jame be įprastų važiavimų bus galima patiems kurti 
turini: papildomas trasas ir automobilius. 


ŠAKNYS 


„Cenega Publishing“ pateikė pirmąja informacija 
apie žaidimą „The Roots“. Tai „fantasy“ RPG, 
kurį kuria „Tannhauser Gate“ studija. 
Žaidimas vyksta Lort pasaulyje, kur vienas 
iš penkerių magiškų medžių, užtikrinančių 
pasaulio žmonių taika ir harmonija, pradeda 
merdėti. Žaidėjams tenka Jan, 19-mečio vaikino 
rolė. Jan buvo užaugintas magiškojo gyvybės medžio 
sergėtojo, kuris jį, dar kūdikį, priglaudė radęs po 
medžiu Koris kaimelyje. Žaidėjams keliaujant po „The 
Roots“, reikės apsilankyti 24-uo0se skirtinguose 
regionuose, sutikti daugiau nei 120 NPC veikėjų, 
panaudoti daugiau nei 70 burtų ir susikauti su 
100 skirtingų monstrų. „The Roots“ taip pat turės 
du mini žaidimus: arkadines oro balionų lenktynes 

ir loginį galvosūkį „Trion“. 


KURS NAUJĄ 
FRANČIZĘ EA 


„Ubisoft“ pastangos „pasigriebti“ leidėjo „karūną“ neseniai buvo „suar- 
dytos“. Naujieji, galingieji vokiečių kūrėjai „Crytek“, kurių hitą „Far Cry“ 
išleido „Ubisoft“, pasirašė ilgalaikę leidybos sutartį su EA. 

Nors sutarties finansiniai aspektai neskelbiami, „Crytek-EA“ sandė- 
ris bus rimtesnis, nei vieno žaidimo išleidimas, kaip kad buvo su 
„Ubisoft“. Pavadinta „strategine partneryste“, sutartis įpareigoja „Cry- 
tek“ „sukurti įdomia, naują frančizę PC rinkai pagal originalią intelektu- 
alinę nuosavybę“, o tai reiškia, kad tai nebus joks kino /literatūros 
perdirbinys ar tęsinys. 


ANTRASIS 
IŠPLĖTIMAS 


Vokiečių leidėjai „CDV Software“ pranešė apie antrą praėjusių metų 
Antrojo Pasaulinio karo RTS šedevro, „Blitzkrieg“, išplėtimą — „Rolling 
Thunder“, kuris pasirodys šių metų pabaigoje. Antrojo išplėtimo kam- 
panija sudarys 18 misijų. Tai bus priešprieša pirmajam išplėtimui — 
„Burning Horizon“, nes kampanija seks žymiojo amerikiečių generolo 
Patono veiksmus kare. Išplėtime taip pat bus aštuonios atskiros misi- 
jos, tačiau CDV dar nepranešė, apie ką jos bus. 

„CDV Software“ kitais metais taip pat planuoja išleisti „Blitzkrieg“ 
tęsinį „Blitzkrieg II“. 
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VENGRŲ 57£ 


Reality“ anonsavo naują žaidimą 
„D-Day“, kuris yra kuriamas 
„Desert Rats vs Afrika 
Korps“ varikliuko pagrindu, ir 
turėtų pasirodyti kitą mėne- 
sį. Žaidimas bus skirtas są- 
jungininkų išlipimo Normandi- 
joje (vadinamai D-dienai) 60 
metų jubiliejui. 


Naujame žaidime mūsų lauks 
trys kampanijos, kiekvieną iš jų 
sudarys po 12 misijų. Kampani- 
jos režime kiekvienos misijos re- 
zultatai lemia kitą misiją, tačiau 
jūs galite peržaisti visus įvykius 
atskirų misijų režime su kitomis 
pradinėmis salygomis. Kūrėjai 
pasirūpino įvykių istoriniu tikslu- 
mu — jums teks sudalyvauti vi- 
suose tikruose tų laikų mūšiuo- 
se. Žaidime bus daugiau kaip 60 
tikroviškų „unit'ų“,- kaip karių, 
taip ir karinės technikos. Visa tai 
modeliuojama dideliu tikslumu — 
taip, pvz., kiekvienam tankui ro- 
domas jo ginklo perkrovimo lai- 
kas. Fizinio modelio realizmas 
papildomas vietovių ir technikos 
realizmu, nes kūrėjai tyrinėjo is- 


torinius archyvus, karo žemėla- 
pius, kinokroniką ir veteranų pri- 
siminimus. 

Panašiai kaip ir „Desert Rats 
vs Afrika Korps“, šis žaidimas tu- 
ri „požingsninės“ strategijos bruo- 
žus — galėsite duoti komandas 
pauzių metu, ir ne po viena, O vi- 
są eilę; galėsite sprogdinti tiltus, 
pastatus, technika ir t.t. 

Žaidimo varikliukas „3D Walker“ 
užtikrina detalų sprogimų ir griuvė- 
sių modelį, tikrovišką „unit'ų“ ani- 


maciją, dinaminį apšvietimą ir še- 
šėlius, atsispindinčius vandenyje. 
Taip pat kitus efektus, tarp kurių 
verta dėmesio trimatė žolė, kūrėjų 
žodžiais, pirma kartą panaudota to- 
kio tipo žaidimuose. Išties, tokioje 
žolėje tikrai sunkiau ieškoti minų! :) 

„Multiplayer“ pristatytas trimis 
režimais: „Deathmatch“, „užkaria- 
vimas“ ir „pagrobk vėliava“ bei 12 
žemėlapių. Jei to neužteks, sa- 
vuosius galėsite sukurti žaidimo 
redaktoriuje. 
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MAFIOSO 


SUTIKITE žaidimą, kurį žaisdami galėsite padaryti 
karjerą nusikaltėlių pasaulyje. Naują 
lenkų kompanijos „Teleplan Development“ žaidimą galima api- 
būdinti kaip RTS ir RPG žanrų mišinį. Jame jums siūloma 
„pastatyti“ savo kriminalinę imperiją. Be to, mafiją galėsite 
pasirinkti patys, o žaidime jų yra net šešios: italų „Koza 
Nostra“, japonų „Jakudza“, kinų triadai, Karibų salų „voo- 
doo klanas“, meksikietiškas kartelis ir rusų mafija — „Red- 
fellas“ (raudoni berniukai — nežinau, ar tikrai rusai Ameri- 


koje save taip vadina ). 


Kampanija, nors ir turi siužetą, ne 
sidalina į misijas, 0 vystosi nuo- 
sekliai. Pasibaigus siužetui, žaidi- 
mas nesibaigia - atvirkščiai, tam- 
pa prieinamos naujos galimybės. 
Visi įvykiai vyks mieste, kurio plo- 
tas apie 30 kvadratinių mylių, ja- 
me kinta paros laikas ir oras, gat- 
vėmis važinėja mašinos ir vaikšto 
žmonės. Daugybė atsitiktinių įvy- 
kių padaro kiekvieną naują praėji- 
ma skirtingą nuo kitų. 

Būdai, kurių dėka „pakilsite“ kri- 
mMinaline laiptine, visai tradiciniai: 
galite organizuoti ir kontroliuoti re- 
ketą, narkotikų gamybą ir parda- 
vima, azartinius žaidimus, prosti- 
tucija, padirbinėti dokumentus, 
vykdyti žmogžudystes ir t.t. Iš vi- 
so jūsų grupuotės nariams bus 
prieinamos 13 „profesijų“. Patys 
pasirinksite, kokioje srityje specia- 
lizuosis vienas ar kitas „šeimos“ 
narys, 0 didėjant patirčiai, jo su- 
gebėjimai ir vertė augs. Pakaitala 
rasti bus sunku, todėl savus žmo- 
nes reikia saugoti — ir nuo kulkų, 
ir nuo policijos. Pastaroji bus la- 
bai ir labai korumpuota. Taip pat 
turėsite rūpintis savo žmonių gin- 
kluote — čia kūrėjai žada labai 
daug įdomių dalykėlių. Be grynai 


kriminalinių „biznio“ formų, žaidi- 
me bus ir legalių, vadinamų prie- 
dangų, ir pusiau legalių, naudoja- 
mų pinigų plovimui. 

Žinoma, policija — ne vieninte- 
lis jūsų priešas — daug problemų 
sukels ir konkuruojančios grupuo- 
tės. Tačiau kariauti su jais tikrai 
nėra geriausia išeitis, tad žaidime 


galėsite naudotis diplomatinėmis 
galimybėmis. Priklausomai nuo jū- 
sų gaujos pajėgumo ir jūsų repu- 
tacijos, galite reikalauti pinigų iš 
kitų, arba atvirkščiai — mokėti už 
„stogą“, dalintis įtakos sferomis, 
skelbti karą ir taiką. Aišku, tą pa- 
ti galės daryti ir konkurentai. 

Zaidimo varikliukas užtikrina 
pilną trimatiškuma su galimybe 
sukioti ir keisti vaizdo mastelį. 
Veiksmas gali vykti tiek pastatų 
viduje, tiek išorėje. Susišaudymų 
metu galima bus naudoti aplinki- 
nius pastatus kaip priedangas, 
pasalas, kliūtis priešams. Grafi- 
ka labai gera, įvertinus tai, kad 
tai — strategija, 0 ne veiksmo 
žaidimas. 

Žaidimui dar toli iki pabaigos. PC. 
ir „Xbox“ platformose jis pasirodys 
tik kitais metais. 
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Silent Storm 


SENTINELS 


Sakydamas, kad šiuo metu sargas 
greičiausiai būčiau neteisus. Kas mėnesį parduotuvių lentynos pasipildo bent 
keliais naujais strateginiais žaidimais. Antra vertus, būtų ne pro šalį žvilgtelti | 
(jų kokybę... Tikrai „stipriais“ strateginiais žaidimais mūsų nelepina. Daugu- | 
ma į parduotuvių lentynas plūstančių strateginių žaidimų „kenčia“ nuo įvai- | 
iausių ligų: kūrybingumo trūkumas, prastas „geimplėjus“, nevykęs valdy- į 
mas, tragiška grafika ir t.t. Dar vienas keistas naujos kartos kai | 


| bruožas — jų panašumas. Tik pasirodo viena, kiek ryškesnė „žvaigždė“, 


L aplink ją ima spingsėti daug daug mažesnių, bet labai panašių žvaigždučių. . 
L Tai galima paaiškinti tuo, kad net patys žaidimų kūrėjai pripažįsta, jog kalbant 
"apie rimtus žaidimų žanrus, lengviausiai „padaroma“ strategija. Kodėl? To- į 


dėl, kad daugelio nuomone, strategijų fanai nėra išlepinti kokybiškos grafikos | 
(ko nepasakysi apie šaudyklių mėgėjus); todėl, kad strategijai nebūtinas ge- ; 
ras siužetas (pavyzdžiui, „kvestas“ be jo žiugtų); todėl, kad strategijoje vis- | 


L kas remiasi valdymu ir žaidimo mechanika, kuri yra gan apibrėžta, tad ją | 
H galima drąsiai kopijuoti ir nepergyventi dėl kaltinimų plagiatu. Skamba liūdnai, 


tačiau, deja, dažniausiai taip ir būna. Tai ypač liečia vidutines ar smulkesnes * 
kompanijas, gaminančias gana nebrangius žaidimus, kurių dauguma perlei- | 
džiama ir pas mus. Tokioms kompanijoms svarbu kiekis, o kokybė gali būti | 
tik pakenčiama, arba jos išvis gali nebūti. Man, kaip pirkėjui ir strategijos 


! fanui, Žiūrint į žaidimų lentynas kokioje nors „Maximoje“, dažnai atrodo, kad 
L strategijos žanras jau merdi, ir jei greitu metu jam nebus padaryta šviežių į 
HL minčių „injekcija“, teks apsiriboti tik klasikiniais žaidimais. 


Štai šiuo momentu į sceną žengia „baisiausioji“ mūsų kaimynė Rusija. ; 


. Milžiniška valstybė, kurioje yra viskas, ko reikia žaidimų kūrybai. Milijonai 


kūrybingų žmonių — neišsemiami programuotojų, dailininkų ir dizainerių re- 

ursai. Atrodo būtent dabar ši valstybė imasi šiuos resursus naudoti pilnu į 
pajėgumu. Nesupraskite manęs klaidingai, Rusijos žaidimų kūrėjai jau seniai | 
įrodė savo sugebėjimus pasauliui, ir jau kuris laikas su jais elgiamasi pagar- | 


L biai, tačiau būtent dabar Rusijos žaidimų kūrėjai pradeda mokytis iš vakarų. ! 
1 Žinome ne vieną senesnį rusų žaidimą, kuris technologiškai lenkė vakarų 

! analogus, tačiau neišpopuliarėjo dėl netinkamos vadybos, prastos vartotojo | 
" sąsajos, pernelyg aukšto sudėtingumo lygio, per didelių reikalavimų sistemai 4 


ar dėl kokių kitų, ne visai reikšmingų priežasčių. Rusai mokėjo gaminti gerus | 
produktus, tačiau visiškai neišmanė, kaip jie turi būti pateikti žaidėjui. Vis tik 
laikas pasitarnavo jų naudai, ir dabar jau drasiai galima teigti, kad mūsų | 


, kaimynai žengia pirmuosius rimtus žingsnius dominavimo žaidimų pramonė- | 
L je link... Ir man be galo malonu, kad šie žingsniai žengiami, kuriant tokių | 
L puikių ir senų žanrų kaip simuliatoriai, strategijos ir taktiniai RPG žaidimus. | 
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| S lent Storm 
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" " www.silentstorm-online.com 
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TBS 


EŽTT 800 MHz trek. 2,2 GHz) | 
ITT 125 MB trek. 512 MB) 
| EITETA 32 MB trek. 128 MB) | 


TYLI AUDRA 

Tik pasirodžiusi „Operacija Silent 
Storm“, (toliau S2) ėjimų strategi- 
jos /taktinio-RPG mėgėjams sukė- 
lė labai daug teigiamų emocijų. Jau 
žaidžiant demo buvo aišku, kad įvyks 
perversmas. Beveik tuo pat metu 
kita komanda kūrė liūdnai pagarsė- 
jusi „UFO: Aftermath“ (garsiosios 
„X:Com“ serijos tęsinį), taigi tai tu- 
rėjo būti geri metai TBS mėgėjams. 
Kad ir kaip ten būtų, UFO „pasišiukš- 
lino“, ir taip sakyčiau net ir tuo at- 
veju, jei nebūčiau matęs „Silent 
Storm“. Originalios minties galiūnu 
S2 žaidimo taip pat vadinti negalė- 
čiau. Nežiūrint net į tai, kad tadien 
jaučiausi ypač kamuojamas gerų ir 
pasvertai sudėtingų žaidimų trūku- 
mų, teko pripažinti, kad „Silent 
Storm“ pasiskolino nemažą kiekį su- 
dedamųjų dalių iš to paties „X:Com“. 
Ir vis dėlto... S2 istorija vyksta Ant- 
rojo Pasaulinio karo metais. Žaidė- 
jas galėjo pasirinkti vieną iš kariau- 
jančių pusių, t.y. sąjungininkus arba 
ašį. Po šio pasirinkimo iškart sekė 
kitas,- komandos sudarymas. Eliti- 
nis smogikų būrys galėjo būti suda- 


LABAI 


apmaudu, kad pirmoji šio puikaus žaidimo dalis 
(„Silent Storm“) neviešėjo mūsų žurnalo pusla- 


piuose (jei neskaičiuosime vienos iš „metų žaidimo“ nominaci- 
jų). Antra vertus, dabar galiu džiaugtis, pasakodamas jums apie 
tiesiog puikų gero žaidimo tęsinį... 


rytas iš šešių žmonių. Prieš pasi- 
rinkdami karius, galėjome susipažinti 
su jų dosjė, pasirinkti norima Iytį, 
tautybę ir specialybę. Žaidime buvo 
šešių rūšių specialistai: snaiperis, 
inžinierius, žvalgas, karys, grenadie- 
rius ir medikas. Kiekvienas jų turėjo 
savo sugebėjimų lavinimo medį bei 
asmenines charakteristikas. Sma- 
giausia buvo tai, kad žaidėjas nepri- 
valėjo burti komandos, kurioje būtų 
privaloma turėti po viena kiekvienos 
specialybės žmogų, taigi susidarė 
šiokia tokia erdvė — komandą buvo 
galima burti, remiantis pamėgtu žai- 
dimo stiliumi. Ramesni ir slaptumą 


mėgstantys žaidėjai galėjo į koman- 
dą priimti keletą snaiperių ir žvalgų, 
kareivių ir grenadierių sąskaita, tuo 
tarpu triukšmą ir sprogimus mėgs- 
tantys galėjo elgtis atvirkščiai. Iš pra- 
džių susidarė įspūdis, kad žaidime 
vadovausime elitinei komandosų bri- 
gadai (kurios, tiesą sakant, labai 
efektyviai darbavosi antrojo pasauli- 
nio karo metais) ir visokiais būdais 
gadinsime priešui kraują. Tačiau vi- 
sai nelauktai siužetas ėmė atlikinėti 
klastingus posūkius, sujaukdamas 
mintis. Finale atsirado trečioji kariau- 
janti pusė — „Tora“ teroristų gru- 
puotė. Kartu su „Tora“ į žaidimą „at- 


Vien tik už tai, kaip kūnai reaguoja į juos varstančias kulkas, Nival'o kolektyvas vertas 
aukščiausių apdovanojimų. 
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visiškai nauja lygi. Nežiūrint į tai, kad 
karo metais pasaulis išties buvo mil- 
žiniškame pavojuje, „Tora“ ir naujos 
ginkluotės atsiradimas faktiškai ga- 
rantavo liūdną planetos žūtį. 

Kiti žaidimo bruožai buvo nema- 
žiau puikūs: patogus valdymas, stul- 
binanti grafika, itin realistiška fizika, 
net kareivių modeliai turėjo „ragdoll“ 
fiziką. Žaidimo siužetas plėtojamas 
nepaprastai įdomiai, ir kiekvieną kar- 
tą žaidžiant, galima tikėtis siurprizų 
bei nelauktų, naujų siužeto posūkių. 
Nebuvo galima skųstis ir S2 DI — 
priešo kariai tiesiog puikiai išmanė 
kovos subtilybes ir kovojo labai ap- 
galvotai. Nemažiau žavėjo ir „Alt“ 
mygtuku išskiriami ant žemės besi- 
mėtantys daiktai... Susidarė įspū- 
dis, kad „Nival“ kolektyvas vieninte- 
lis žaidė „Diablo II“, mat daugelis 
RPG žaidimų, kuriuose reikia kažka 
rinkti, šią super funkciją pamiršta. 

Dabar klausite, kam tokia ilga prie- 
šistorė? O tam, kad S3 nėra tikras 
S2 tęsinys. Tai tiesiog priedas 
(„Add-on“) prie S2, tiesa, nereika- 
laujantis, kad jūsų kompiuteryje bū- 
tų pirmoji žaidimo dalis. 


ŽENGIANT „BLIZZARDIŠKUS“ 
ŽINGSNIUS 

„Diablo II“ prisiminiau neveltui. S3 
pasirodymas man labai siejasi su 
„Diablo II: LoD“ pasirodymu. Tik pra- 
dėjęs žaisti „Sentinels“, negalėjau at- 
sigrožėti, kiek daug buvo padaryta 
per gan trumpa laika... Taip taip... 
Tokią pat nuostabą buvau patyręs 
tik kartą gyvenime, žaisdamas ne- 
pakartojamą „Diablo II“ tęsinį. Ap- 
skritai S2 ir S3 tarpusavyje beveik 
nesiskiria. Visa tai, kas buvo gerai, 


liko nesugadinta, o tai, ko trūko, bu- 
vo įdiegta. S2 trūko bet kokių finan- 
sinių operacijų, S3 jos atsiranda. 
53 siužetas vystomas jau pasibai- 
gus karui. Atrodytų, pasaulyje tu- 
rėtų vyrauti taika, tačiau Britų SE2 
žvalgybai pavyksta sužinoti, kad „To- 
ra“ organizacija vis dar egzistuoja. 
Ši kartą mums teks kovoti tik už vie- 
ną kariaujančią pusę. Na, dėl ašies 
viskas aišku,- Vermachtas ir Abve- 
ras sunaikinti, tad jų dalyvavimas žai- 
dime pasibaigė su S2 baigtimi, ta- 
čiau kūrėjai galėjo leisti pažaisti už 
„Tora“ pusę. Juk visi mėgstame pa- 
būti blogiukais J. Atsižvelgiant į tai, 
kad atsirado finansai, ir siužetas plė- 
tojamas kiek kitaip. Nuo šiol jūsų žai- 
dėjas tampa samdiniu, ir už kiekvie- 
ną misiją gauna pinigus. Kiekviena- 
me žaidimo etape siūlomos keturios 
misijos, o kiek iš jų, prieš pereinant 
į kitą etapa, teks atlikti, ir kokia tvar- 
ka, sprendžia pats žaidėjas. Šios sa- 
vybės leidžia žaidėjui žaidima įveikti 
keletą kartų, kaskart patiriant vis 
naujus nuotykius. Beje, niekur ne- 
dingo ir atsitiktiniai susidūrimai. 
Tai neprivalomos misijos, atsiran- 
dančios pasaulio žemėlapyje, 
kurias galima atlikti, norint 
pakelti karių kvalifikaciją, ipra- 
tinti karius prie naujų ginklų 
ar tiesiog prisiplėš- 
ti. Pinigai žaidime 
išties svarbūs, ka- 
dangi taikos metu 
už nauja ginkluotę, amu- 
niciją ir įranga teks mokė- 
ti grynaisiais. Tiesa, dalį vI- 
so šio gėrio galima parsi- 
vilkti iš mūšio lauko ir pa- 
talpinti saugykloje. Priplėš- 
tą grobį taip pat galima 
parduoti, ir už įgytus pini- 
gus vietinėje krautuvėje įsi- 
gyti tai, ko trūksta. Belie- 
ka tik stebėtis, kaip šioje 
puikiai situacijoje kūrėjai su- 
tvarkė žaidimo valdymą. Da- 


bar net mūšio lauke galima pasitik- 
rinti kiekvieno ginklo kainą, o po mū- 
šio ekrane pasirodo visas invento- 
rius, kurį jūsų komandos nariai mi- 
sijos metu matė gulint ant žemės. 
Taigi nuo šiol nebūtina blaškytis ir 
mūšio metu pakišinėti savo koman- 
dos narius, tik tam, kad jie paimtų 
geresnį automata,- dabar galite ra- 
miai baigti misiją ir atsivėrusiame 
inventoriaus lange susirinkti viską, 
ko reikia. Kalbant apie inventorių, ne- 
galima nepaminėti ir jame esančių 
daiktų. Ginkluotės sąrašas išties pra- 
siplėtė, kadangi pokario metais naujų 
jos pavyzdžių tikrai pagausėjo. Pra- 
dėsite žaidimą su beveik tais pačiais 
ginklais kaip ir S2. Tai daugiausiai 
1939 metų ginkluotė: 
„Mauser KAR.97", 
MP38 ir t.t. Tačiau lai- 
kui bėgant į rankas ga- 
lėsite paimti ir lig šiol po- 
puliarų AK 47. 
Ginklai ir jų 
naudojimas 
taip pat 
šiek tiek 
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pakito. Visų pirma, manau, reiktų 
paminėti ginklų gedima. Seniau jie 
tokios savybės neturėjo, tačiau 
dabar tai labai pagyvina žaidimą. 
Nėra nieko nemaloniau, kaip ar- 
šaus susišaudymo metu užsi- 
kirtęs ginklas... Tačiau tai 
dar maža bėda,- užsikir- 

tusį ginklą galima žai- 

biškai sutvarkyti, kai 
tuo tarpu, visiškai 
sugedusį ginklą 
pataisys tik 
meistras. Atro- 
dytų, taip pat nie- 
ko baisaus, tik 
va, bėda, kad 
mūšio metu 
meistras dažniausiai bū- 
na užsiėmęs savais rei- 
kalais. Taip pat gin- 
kluotėje atsirado nau- 
ja pramušamumo 
charakteristika, nu- 
rodanti kulkos gali- 
mybes pramušti 
sieną ar šarvus. Ši 
detalė nors ir ne- 
atrodo reikšmin- 
ga, bet yra labai 
svarbi, ypač jei 
rinkdamiesi ginklą, 


atsižvelgsite ir į tai, kokiomis ap- 
linkybėmis jį naudosite. Žodžiu, nuo 
šiol ginklų sandėliuose teks praleisti 
daug daugiau laiko, kadangi teisin- 
gai pasirinktas inventorius, garan- 
tuos mažiausiai 30 procentų vi- 
sos misijos sėkmės. 

Taip pat pasikeitė ir žalos mode- 
liavimas. Nuo šiol žala skirstoma lo- 
giškiau, tačiau tai reiškia, kad žaidi- 
mas tapo sudėtingesnis. Dabar mū- 
sų personažai daug jautriau reaguoja 
į pataikymus — kiekviena kulka pa- 
žeidžia tam tikrą kūno dalį ir dažnai 
sukelia neigiamas pasekmes: apa- 
kinimą, apkurtimą, kojų sužalojimai 
neleidžia judėti, rankų - naudotis in- 
ventoriumi. Tiesioginis pataikymas į 
ginkla jį išmuša, o tai yra labai ne- 
malonu, turint omeny tai, kad jo su- 
sigrąžinimui ir pasiruošimui gaišta- 
mas laikas (kitaip tariant, brangieji 
AP taškai). 

Tai lyg ir visos išties pastebimos 
naujovės. Be jų žaidime yra dar ke- 
letas naujų smulkmenų. Beje, visos 
jos išties malonios. 


SKYLUTĖ KĖDĖS ATLOŠE 

Žaidimo grafika kaip ir buvo, taip ir 
liko... Be priekaištų. Tiesa, žaidžiant 
S2 su „Ati“ korta, neretai iškildavo 
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šiokių tokių keblumų su apšvietimu ir 
šešėlių vaizdavimu. Žaidimas taip pat 
„spardėsi“ sukinėjant žemėlapį, ir 
karts nuo karto „papuošdavo“ žaidi- 
ma niekam nereikalingais artefaktais. 
Tiesa, šių problemų nepastebėjau, 
naudodamas „nVidia“ kortas. Tuo tar- 
pu S3 jau „nebesispardo“ ir drau- 
gaudamas su „Ati“. Malonu. 

Iš esmės nei žaidimo grafika, nei 
fizika plika akimi matomų pokyčių ne- 
turi. S3, kaip ir pirmtakas, atrodo 
tiesiog pasakiškai. Prisipažinsiu, ne- 
su matęs nieko gražesnio ir kvapą 
gniaužiančio nei ėjimų strategijos, nei 
RPG žanro žaidimuose. Kiekviena kul- 
ka, atsitrenkus į kliūtį, palieka savo 
žymę, kiekvienas iš sužaloto kūno iš- 
tryškęs kraujo lašas gražiai paden- 
gia aplinką. Gražiausi mūšių momen- 
tai tiesiog kvapą gniaužia. Ypač kai 
snaiperiai šaudo į namuose tūnan- 
čius priešus. Mane apimdavo nepa- 
kartojamas smalsumas, bandant su- 
rasti kulkos kelią: kurioje vietoje ji kiau- 
rai pramušė sieną? Kiek daiktų per- 
skrodė savo kelyje? Ir galų gale — 
kur kliuvo taikiniu? Būdavo ir tokių 
momentų, kai kulka lėkdavo kiaurai 
sieną, tuomet — kiaurai kėdės atlo- 


šą ir tik tada priešininkui į pilvą... Nuo- 
stabu. Kiekviena kulkos palikta žymė 
paklusniai atsirasdavo savo vietoje, 
ir likdavo joje tol, kol baigdavosi mū- 
šis. Be to, visi žaidimo lygiai yra griū- 
nantys. Kulkos ir sprogmenys ne- 
nuilstamai ardo aplinką, ir po karš- 
tesnio susirėmimo iš visai gražios 
daržinės dažniausiai telieka paklypęs 
ir skylėtas pastatas. Be abejo, ši žai- 
dimo savybė turi ne tik estetinę, bet 
ir praktinę reikšmę. Neretai žvalgai 
yra ginkluoti tik smulkaus kalibro ir 
menko pramušamumo ginklais, tad 
name įsitvirtinusiam priešui žalos ne- 
daro. Tokiose situacijose bandymai 
lysti per langus ar duris dažnai bai- 
giasi sužeidimais ar net mirtimi. No- 
rint to išvengti, pakanka turėti kul- 
kosvaidininka, ginkluotą kad ir univer- 
saliuoju BAR. Toks vaikinas, paleidęs 
porą serijų, mikliai padarys papildo- 
ma įėjimą bet kuriame mediniame 
name. Su mūriniais pastatais vargo 
daugiau, tačiau, kam jūsų nuomo- 
ne, žaidime yra fugasinės granatos... 
Taigi taigi, finale išaiškėja, kad vienin- 
telė kliūtis mūsų šauniai komandai tė- 
ra betonas ir plienas. Dėkui dievui 
tokių struktūrų žaidime nedaug. 


| 
| 
Pažvelkite... MG 81z naudoja tokias pat kulkas kaip ir snaiperinis karabinas KAR 97. 
Užima viso labo 4 inventoriaus langelius, o kulkų viduje net 300. 
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PAKRAMTYK CITRINOS! 

Suriko mano antrasis aš (čia tas, 
kuris viskuo nepatenkintas)... Pa- 
kramtyk citrinos, — pakartojo ty- 
liau ir pridūrė, — kad snukis nebū- 
tų toks patenkintas. Iš tiesų. Rei- 
kia pripažinti, kad S3, nors ir pui- 
kus, jame yra keletas džiaugsmą 
temdančių dalykų. Tiesą pasakius, 
aš į juos visiškai nekreipiu dėme- 
sio, tačiau vidutiniam statistiškam 
žaidėjui jie gali sukelti pasipiktinimą. 
Visų pirma — tai resursai. S3, 
nors ir optimizuotas geriau nei S2, 
vis tiek „mėgsta“ striginėti net ant 
itin galingų sistemų. Apie šokinėji- 
ma iš žaidimo į „Windows“ ir atgal 
išvis negali būti nė kalbos, nes gri- 
žus į žaidimą, jis žiauriai sulėtėja. 
O toks šuolis kartais įvyksta, dėl 
mygtuko „Alt“, kuris yra artimas 
mygtuko, metančio į „Windows“, 
kaimynas. Išliko ir išsaugojimo pro- 
blema. Kadangi žaidimas gana su- 
dėtingas, norisi turėti daugiau „sa- 
ve'ų“. Žaidžiant žemiausiame su- 
dėtingumo lygyje, gali „save'inti“ 
kiek tinkamas, tik turėk omenyje, 
kad vienas „save'as“ vidutiniškai už- 
ima 15MB. Žodžiu, perėjęs žaidi- 
mą, savo kietajame diske turėjau 
per 300MB žaidimo išsaugojimo 
bylų... Nemaloni detalė, bet gyventi 
galima. Kitas žaidimo „minusas“ — 
tai jo sudėtingumo lygis. Net leng- 
viausiame sudėtingumo lygyje žai- 
dimas perdėm realistiškas ir griež- 
tas. Man tai labai patiko, tačiau 
naujam žaidėjui (juo labiau, jei jis 
ne tik SS, bet ir TBS žanro naujo- 
kas) tai pasirodys košmariškai ne- 
malonu. Na, ir paskutinė klaida, 
kurią norėčiau paminėti,- tai žai- 
dimo įgarsinimas. Tiesa, muzika 
žaidime šauni ir labai dinamiška, 
bet va dialogai... Nežiūrint į tai, 
kad juos garsino profesionalai, kai 
kurie personažai skamba labai mė- 
gėjiškai, tiesa. yra ir „perliukų“ (to- 
kių kaip Tadaš). Deja, dialogus sie- 
ja dar viena problema. Tai perso- 
nažų pomėgis komentuoti įvykius 
mūšio lauke ir kartotis... karto- 
tis... kartotis. Ta pati verksminga 
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Tadaš Skirpa iš Kauno. Puikus snaiperis ir geras bičiulis. | 
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inžinieriaus Akselio frazė („Dieve 
mano, aš sužeistas!“) baigia įvary- 
ti depresiją. Įdomiausia tai, kad už 
šią klaidą, padaryta dar S2 žaidi- 
me, kūrėjai gavo rimtos pylos nuo 
kritikų. Išklausė, pažadėjo pasitai- 
syti ir... Vis tiek padarė savaip. 
Niekadėjai. Štai tokie tad minu- 
sai... Tiesa, kažkam būtinai užklius 
meniu, kažkam valdymas,- bet čia 
jau skonio reikalas. Vienintelis mi- 
nusas, kuris mane nuliūdino (ta- 
čiau kažkam tai gali pasirodyti pliu- 
sas, 0 ne minusas) — tai žaidimo 
siužetas. Pats jo pateikimas ir plė- 
tojimas, kaip jau minėjau, stulbi- 
nantis, tačiau... Pati žaidimo isto- 
rija prasideda gerai, tačiau ties vi- 
duriu pasidaro labai jau nuspėja- 
ma ir... hm... „rūgštoka“. Kaip to- 
Ji citrina, kurią minėjo mano vidi- 
nis aš. Per daug pompastikos, per 
daug Holivudo, per daug nereika- 
lingos ir banalios intrigos, per ma- 
žai nuoširdumo ir tiesumo... 

O išvada labai paprasta. S3 yra 
vienas geriausių žaidimų tiek tarp 
savo žanro konkurentų, tiek tarp žai- 
dimų parduotuvių lentynose kainuo- 
jančių panašius pinigus. Be abejo- 
nės, „Geriausia Strategija“ ir „Ge- 
riausias pirkinys“. 


8 VERTINIMAS 


PIRMAS ĮSPŪDIS 9,64 


Jį susidariau senai, dar žaisdamas 82 demo... Tiesiog puiku, 
genialu, nepakartojama... . 
9,48 


GRAFIKA 


Kaip išsireiškė vienas mano kolega „Ech... Jeigu taip atrodytų 
Fallout 3". 


GARSAS 


VALDYMAS 


Patogus ir lengvai įvaldomas. Nuo $* laikų įvesti valdymo 
patobulinimai tiesiog pribloškia savo funkcionalumu. 


SIUŽETAS 
Lyginant su $? siužetas atrodo banalokas. Nors šiaip gyventi 


galima. 
GALUTINIS 


Vienas pačių kokybiškiausių 
Add-on'ų, iš visų tų kuriuos 
man teko matyti. 
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“ „Perimeter“ 


) | Kūnėuas:| „K-D Lab“ 
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| LeipĖJas:! „Codemasters ' 16“ | 
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mėnesio žaidi- 

KITAS mas nebūtų ta- 
pęs mėnesio žaidimu, Jei ne mū- 
sų troškimas — pašvęsti šio 
mėnesio žaidimų puslapį stra- 
tegijai „kitaip“. „Perimetras“ tik- 
rai nėra blogas žaidimas, toli 
gražu ne... Sakyčiau, jis net la- 
bai patrauklus ir įdomus, tik 
šiek tiek kitoks... Toks kitoks, 
kad kitomis aplinkybėmis, mū- 
sų populiaraus žurnalo pusla- 
piuose jis atrodytų ir „jaustųsi“ 
gana keistai. Beje, šis žaidimas 
kurtas dar artimesnių mūsų kai- 
mynų, — tai Kaliningrado ko- 
mandos, „KDLabs“, darbas. 
Ponai ir ponios, šiltais plojimais 
sutikite ... Originalumo, realaus 
laiko strategijos žanre, atgimi- 
mo simbolį... „Perimetrąa“! 


KLAJOKLIAI 

Papasakoti žaidimo siužetą gan 
keblu. Peržaidžiant žaidimą vėl ir 
vėl, sunku suvokti, „kas prie ko“. 
Istorija „sukasi“ apie seniai seniai 
žemėje pastatytus statinius, sa- 
votiškus kosminius laivus-miestus, 
vadinamus „The Frame“ (mes juos 
vadinsime klajokliais]. Tai štai, kaž- 
kada seniai seniai žmonės pasi- 
statydino devynis milžiniškus kla- 
joklius, galinčius keliauti už visa- 
tos ribų tam tikra grandine. Ši 
grandinė sudaryta iš jau atrastų 
pasaulių, kuriuos sieja tam tikros 
tarp dimensiniam keliavimui skir- 
tos gijos. Klajoklius žmonės sta- 
tė, paskatinti kitos, itin išsilavinu- 
sios rasės žaidime, vadinamos 
Dvasiomis („The Spirits“). Dvasios 
žadėjo atvesti žmoniją į Edeną, pa- 
žadėtąją žemę, ir žmonės paklu- 
so. Kurį laiką viskas buvo gerai, 


pasaulių grandinė plėtėsi, žmoni- 
ja klajojo, tačiau laikui bėgant, sa- 
vaime aišku, atsirado ir nepaten- 
kintų. Dalis Klajoklių nusprendė, 
kad dvasios pamiršo kelionės tiks- 
lą, ir pasiklydo. Taip ėmė formuo- 
tis atskiros politinės jėgos, kovo- 
jančios ne tik su išorės negando- 
mis, bet ir tarpusavyje. Finale su- 
siformavo trys naujos sąjungos: 
„Exodus“, „Empire“ ir „Harkback“. 
„Exodus“ — tai religingų fanatikų 
sąjunga, vis dar tebetikinti dvasio- 
mis, plečianti grandinę ir siekian- 
ti visus Žmonės atversti į tikrąjį 
tikėjimą. „Empire“ sąjunga daug 
ramesnė, ji nesiruošia niekur ke- 
liauti ir, įsitvirtinusi pačiame gran- 
dinės viduryje, reikalauja visų ap- 
linkinių pasaulių paklusnumo, ar- 
ba tiesiog juos naikina. Tuo tarpu 
„Harkback“ sąjunga nusprendė ke- 
liauti grandine atgal ir surasti sa- 
vo ištakas, savo gimtąjį pasaulį. 

Beje, visos trys sąjungos turi ir 
bendrą priešą — dar vieną ateivių 
rasę, vadinama Rykšte („Scourge“). 
Kiekviena sąjunga turi savą nuomo- 
nę dėl šių ateivių atsiradimo, bet aiš- 
ku viena,- ateiviams į tai nusispjaut, 
jie tiesiog nepailsdami iššokinėja iš 
po žemių, ir be jokio gailesčio ata- 
kuoja mūsų bazes. 


Apskritai žaidimo istorija yra ga- 
na įdomi, tačiau tuo pat metu ir per- 
nelyg paini, o jos pateikimas perne- 
lyg monotoniškas, todėl nėra keis- 
ta, kad „Perimeter“ neretai priski- 
riamas prie nuobodžiųjų... Tam tik- 
ra prasme jis toks ir yra. 


„ZERO LEVEL“ 
Kiekviena žaidimo misija vyksta vie- 
name iš tarp dimensinėje grandi- 
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nėje sukaustytų pasaulių. Kaip ži- 
nia, daugelis pasaulių turi savo- 
tišką reljefą, tai štai — mūsų val- 
domi Klajoklių gyventojai moka rel- 
jefa paversti energija, ir tai, ko 
gero, pats smagiausias ir origi- 
naliausias žaidimo požymis, žiūrint 
tiek iš grafinės, tiek iš taktinės žai- 
dimo pusės. Pirmas darbas, kurį 
privalome atlikti, atvykę į naują pa- 
saulį,- tai sulyginti jame viską iki 


Class: Modium, 
Attacks 
„Energy Goro. 


288 mm 


nulinio lygio, mat tik šiame lygyje 
gali būti statomi mūsų pastatai, 
ir tik taip gali būti įrengtas galin- 
gasis gynybinis perimetras. Rel- 
jefo lyginimas atrodo tiesiog praš- 
mMatniai... Tik įsivaizduokite, plane- 
toje nutupia milžiniškas Klajoklis, 
o iš jo išsiveržę digeriai pamažu 
ima graužti aplinka, sulygindami 
žemę ir suformuodami nepriekaiš- 
tinga lygumą. Gražiausiai žaidimas 
atrodo kokią 15-ąją žaidimo mi- 
nutę, kuomet bazė dar nespėjusi 
išsiplėsti toliau už ekrano ribų, ir 
viskas vyksta čia pat, jūsų akivaiz- 
doje. Bazės perimetras apsijuo- 
sia energija perduodančiais srau- 


tais (kurie, beje, visi tuo pat me- 
tu dar susijungia ir su Klajokliu), 
kiek tolėliau galima matyti, atro- 
dytų, savaime besitransformuojan- 


čią žemę, aplinkui zuja digeriai ir 
kariai... Ech... Tai reikia pamatyti. 

Visi statomi pastatai reikalauja 
ne tik idealios lygumos, bet ir 
energijos, taigi porai-trejetui pa- 
statų būtina pastatyti po vieną 
energijos „išgavėja“, kuris auto- 
matiškai jungiasi su kitais „išga- 
vėjais“ ir pačiu Klajokliu. Būtent 
šie „išgavėjai“ suformuoja gynybi- 
ni perimetrą, kuris apsaugo bazę 
nuo bet kokių negandų. Smagu, 
kad tokią neišmatuojama gynybi- 
nę galia turinti operacija atrodo 
super prašmatniai. Tiesa, yra vie- 
na maža problemėlė, pakeltas gy- 
nybinis perimetras „ryja“ nežmo- 
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niškus energijos kiekius, tad ilgai 
juo grožėtis neteks. 

Dar viena įdomi detalė, pagyvi- 
nanti „geimplėjų“ (ypač jei žaidžia- 
ma tinkle)— tai priešo objektų už- 
grobimas. Tereikia vienam iš pa- 
statų nutraukti energijos tiekimą 
(tai lengvai padaroma, griaunant 
energijos „išgavėjus“), ir jis tam- 
pa neutralus. Štai tuomet prasi- 
deda varžybos,- kuris iš žaidėjų 
pirmas spės atvesti iki jo savos 
energijos tiekimą, tam ir priklau- 
sys pastatas. Taigi kaip pastebė- 
jote, „Perimetre“ vienu metu jums 
metami net trys iššūkiai: kaip Kla- 
joklio vadas jūs privalote rūpintis 


reljefo lyginimu, statybomis ir 
energijos tiekimu bei, žinoma, ka- 
riuomene. Plečiantis užkariau- 
toms teritorijoms, kiekvienas (!) 
Iš šių darbų tampa vis sunkiau at- 
liekamas ir kontroliuojamas, tad 
žaidimo sudėtingumo lygis kyla 
kartu su jūsų pasiekimais. Na, o 
sprendimas nesiplėsti vieno žaidė- 
jo režime gali tapti nuobodžia ir 
niekad nesibaigiančia kova, kai tuo 
tarpu tinkle tai reikš pralaimėjimą. 
Taigi trauktis nėra kur... 


PAMIŠĘ DĖL 
„TRANSFORMACIJŲ“ 
„Perimetras“ visai drąsiai galėjo va- 
dintis ir „Transformacija“. Žaidime 
viskas transformuojasi ir turi būti 
transformuota. Kariuomenė žaidime 
atlieka labai svarbia, nors toli gra- 
žu, ne pagrindinę rolę. Ji labai rei- 
kalinga tiek kovojant su kitais Klajok- 
liais, tiek su nenuilstamaja Rykšte. 
Tiesa pasakius, kovų su Rykšte mie- 
lai atsisakyčiau, kadangi jos ganėti- 
nai nuobodžios ir erzinančios. Kaip 
jau minėjau, Rykštės padarai atsi- 
randa tiesiog iš po žemių, ir kuo di- 
desnis padaras iššoka, tuo didesnę 
prarają idealioje mūsų lygumoje jis 
palieka. Tokie ateivių triukai pykdo, 
juolab, kad staiga iš po žemių iššo- 
kęs milžiniškas monstras sukelia mi- 


213 mm 


ni žemės drebėjimą, suardantį visą 
teraformerių darbą. Kova su Rykš- 
te beveik nereikalauja staigių stra- 
teginių sprendimų, veržlių išpuolių ar 
rizikingų manevrų. Tiesiog statote 
bazę ir rūpinatės derama jos ap- 
sauga, pamažu bazės pastatai jau 
stovi ant Rykštės atsiradimo taš- 
kų, tad ji ima atsiradinėti kur kitur, 
dažniausiai daug toliau nuo bazės. 
Taip susidaro uždaras „pakelt peri- 
metrą — nuleist perimetrą“ ciklas, 
pamažu virstantis klaikia monotoni- 
ja, akomponuojamas pernelyg liūd- 
no garso takelio. Visai kitas reika- 
las — kovos su kitais Klajokliais. Žai- 
dimo Al išties sumanus, ir mikliai 
randa spragas mūsų gynyboje, tad 
akylas apsistatymas tvorelėmis - 
nepadės. Kovoje su kitais Klajokliais 
negalime išvengti ir mobilių karinių 
pajėgų įsikišimo, o tiksliau, veržiių jų 
išpuolių prieš silpnąsias priešo gran- 
dis. Dažniausiai išpuolių aukomis, be 
abejonės, tampa nesaugomi ener- 
gijos „išgavėjai“. 

Išpuolyje prarasti koviniai viene- 
tai beveik neturės įtakos jūsų bazės 
saugumui, kadangi norint rengti iš- 
puolį, tiesiog būtina apsirūpinti gera 
bazės gynyba. Tuo tarpu padarius 
klaidą ginantis, labai pergyventi ne- 
reikia. „Gudri“ resursų „išgavimo“ 
sistema ir didelis pastatų remonto 
greitis leidžia visiškai suremontuoti 
pažeistas struktūras ir per gana 
trumpa laiko tarpą pasistatyti užtek- 
tinai naujų. Žodžiu, tradicinis stra- 
teginis elementas, kai pirmąja ata- 
ka padaroma didelė žala visam lai- 
kui nusodina nukentėjusi žaidėją, „Pe- 
rimetre“ neveikia. 

Tiesą pasakius, koviniai vienetai žai- 
dime vieną paskirtį ir teturi — žai- 
biškai atakuoti silpnas vietas. Taip 
yra todėl, kad kovinių vienetų kiekis 
žaidime žiauriai ribojamas. Heh, la- 
bai neiprasta šiais „Kontroliuok dau- 
giatūkstantinę armiją“ laikais, tačiau 
pakankamai smagu. Jūs galėsite tu- 
rėti tiek kovinių dalinių, kiek turėsite 
komandinių centrų. Daugiau penkių 
komandinių centrų pastatyti niekaip 
nepavyks, taigi jūs būsite apriboti 
penkiais koviniais daliniais, kiekviena- 
me iš jų galės būti tik vienos rūšies 


koviniai vienetai. Labai ribota? Ir man 
taip pasirodė, tačiau pažaidus, susi- 
daro visai kitoks įspūdis... Toks — 
lyg vadovautum kariuomenės elitui. 
Dar viena įdomi, su kariuomene su- 
sijusi detalė yra ta, kad koviniai vie- 
netai negaminami. Jūsų fabrikai ga- 
mins vieną iš trijų „nano-robotų“ rū- 
šių (karininkai, technikai ir kareiviai), 
kurie patys savaime yra neveiklūs. 
Kiekvienas jūsų dalinys (komandinis 
centras) gali užsakyti bet kokį kiekį 
šių robotukų, iš kurių jau vėliau for- 
muojami koviniai vienetai. Pavyzdžiui, 
pirmajam daliniui jūs užsakote 1 ka- 
ri, 12 karininkų ir 7 technikus. Kai 
jie visi pagaminti dalinio meniu, ma- 
tysite į kokį kovinį vieneta jie gali trans- 
formuotis... Taigi tokius skaičius pa- 
sirinkau neatsitiktinai, mat aukščiau 
išvardinti „nano-robotukai“ visi kartu 
gali transformuotis į viena itin galin- 
gą puolamąjį „Leamo“ tanką. Mano 
galva, tai labai originalus požiūris. 
Su kariuomene yra viena bėda. 
Bendras karių skaičius taip pat yra 
ribotas, tačiau kiekvienas dalinys vi- 
sada turės bent keletą nereikalingų 
ir netransformuojamų „nano- 
robotų“, kurie taip pat bus įskaičiuo- 
jami į bendrą, žaidime jau esančių 
vienetų kiekį. Žodžiu, šiuo sakiniu no- 
rėjau pasakyti, kad kovinių vienetų 
gamybos klausimas galėjo būti iš- 


spręstas kiek lanksčiau, pavyzdžiui, 
įdiegus „išvaikyti po transformacijos 
atlikusius „nano-robotus“ mygtuką. 
Na, blogiausiu atveju kūrėjai galėjo 
leisti mums bent jau persiųsti „na- 
no-robotus“ iš vieno dalinio į kitą, 
tačiau to nepadarė. Žodžiu, siste- 
ma labai įdomi, originali ir nekasdie- 
niška, tačiau tai nereiškia, kad už 
nepatogumus mes jei atleisime. 


NUODĖMĖS 

Jei žaidimo pradžioje tiesiog „vėžinau- 
si“, stebėdamas teraformerių dar- 
bą, žaidimą ipusėjęs, pasijutau labai 
nuodėmingas. Aš naikinau meną, tik- 
rų tikriausią meną... Pirmieji žaidimo 
lygiai tebuvo kalnuotos vietovės, ku- 
rias reikėjo išlyginti, tačiau laikui bė- 
gant, lygiai ėmė kisti. „KDLabs“ di- 
zaineriams tikrai „atrišo“ rankas ir 
fantaziją. Žaidime išvysite pasakiško 
grožio lygius, kuriuose iš kalnų ir įdu- 
bimų matysis meistriškai suformuo- 
ti portretai, arba pasakiško grožio 
geometrinės kompozicijos. Ir kaipgi 
gali jaustis, „atžymėdamas“ pusę dai- 
laus moters veido ir murmėdamas 
digeriams „Zero level please“. Ne 
mažiau meniškai sukurpti ir pastatai 
bei koviniai vienetai. Apskritai Žžaidi- 
mas labai gražus, tad nereikia ste- 
bėtis dėl apriboto kovinių vienetų skai- 
čiaus ir retkarčiais atsirandančio 
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trūkčiojimo. Neužmirškite, kad žaidi- 
mo metu realiame laike lygis yra nuo- 
latos deformuojamas, ir kompiute- 
riui reikia su visu tuo susitvarkyti. 

Pagyrų grafikos srityje nusipelno 
ir vartotojo sąsaja bei pagrindinis žai- 
dimo meniu. Viskas atlikta skoningai, 
meniškai ir labai dera su bendra žai- 
dimo atmosfera. Smagu ir tai, kad 
žaidimo landšaftas neriboja kovinių 
vienetų judėjimo: kas pasimaišytų jū- 
sų kelyje — stačiausias kalnas ar gi- 
liausia praraja — bet kuris karys 
įveiks juos be problemų. Vienintelė 
kliūtis — vanduo, virš kurio gali ke- 
liauti tik skraidantys koviniai vienetai. 
Tiesą pasakius, skraidantys „unit'ai“ 
„Perimetre“ atrodo išties šauniai. Tei- 
singo kameros rakurso dėka susi- 
daro įspūdis, kad jie iš tikro plevena 
kažkur tarp monitoriaus ir žaidėjo... 
Toli gražu ne kiekviena strategija gali 
pasigirti tokiais pasiekimais. 

Taigi reziumuojant, galima drasiai da- 
ryti kai kurias išvadas apie „Perimet- 
ra“. Visų pirma — tai tikrai ultra orig: 
nalus, išradingas, keistas ir pribloš- 
kiantis žaidimas. Po žaidimo pavadini- 
mu kūrėjų paliktas užrašas — „Real 
Time Strategy Reborn“ greičiausiai ir 
reiškia tą atgimimą, apie kurį kalbėjau 
pradžioje. Ne paties žanro, 0 origina- 
lumo jame. Antra vertus, lyginant žai- 
dimą su „Silent Storm“, „Perimetrui“ 
trūksta keleto dalykų. Pirma — niūri ir 


FL RTL LIBIS s2O002-—1 Ci B 


Total time: 00:04:06 [Un 


palengva migdanti aimosfera, leidžiant 
atsirasti monotonijai ir nuoboduliui, ne 
visai išbaigtas valdymas ir pernelyg par 
nus, kaip pirmam žaidimui, siužetas. 
Štai kodėl S3 mes tituluojame mėne- 
sio žaidimu. Antra vertus, tiek S3, 
tiek „Perimetras“ gauna „Geriausios 
Strategijos“ apdovanojimą. 

Tokiais tad šlovingais žodžiais no- 
rėtusi ir baigti postringavimus apie 
pokyčių vėjus, kad ir kaip būtų keis- 
ta, dvelkiančius iš Rytų. 


e VERTINIMAS 


PIRMAS ĮSPŪDIS 

Pirmo pažinties su žaidimu minutės sukelia gan slogią nuotaiką. 
Vėliau erzina neaiškumai siužeta, dar vėliau viskas stoja | savo 
vietas ir žaidimas ima rinkti pliusus. 

GRAFIKA 

Technologiškai pažangus, vizualiai patrauklus... Tiesiog 
šedevras. 

GARSAS g 


Norėtusi ko nors guvesnio, antra vertus liudna muzika labai 
dera su bendra žaidimo atmosfera. 


VALDYMAS 7,6 


Kartas nuo karto kyla keblumų, o kai kurios smulkmenos Išvis 
vertos griežtų papeikimų. 


SIUŽETAS 


labai patraukli ir klampi istorija, įspėju jos narpliojimui 
reikalingas papiliomas laisvas laikas. 


GALUTINIS 


Iš esmės pulkus darbas 
įrodantis vieną faktą. KOLabs 
teisingam kely. Ti visi 


bandymai gaivinti kone 
suparalyžuotą žanrą! 


„REUIEW CLUB 


HARRY POTTER AND THE 
PRISONER OF AZKABAN 


TRUE CRIME: 
THE STREETS OF L.A. 


THE I OF THE DRAGON 


NITRO FAMILY 


Klausykite atidžiai: 10-IES METŲ LAUKIMAS BAIGĖSI. DOOM III PABAIGTAS!!! 


ŽAIDIMŲ MĖNUO 

Ši kartą jus pasitinkame su kiek ramesniais žaidimais, nei praėjusiame numeryje. Pirma karta 

sulaukėme „vasarinio“ Hario Poterio pasirodymo (iki šiol burtininkas į kompiuterius ir kino ekranus 

mėgdavo lįsti per pačias Kalėdas). Turime pasakiškus drakono nuotykius pamaišytus su RPG naujame 

ilgai kurtame rusų žaidime. Na o klasikos skyrelyje ši karta šmaikštusis ir spalvingasis RPG studijos 
 „akibrokštas“, tęsinys, sugebėjęs pralenkti savo pirmtaką. 

Kaip bebūtų, nuo veiksmo ir žiaurumų žaidimų pasaulyje šiuo metu neišsisuksi, taigi kitoje barikadų pusėje 


| stovi keli veiksmo žaidimai. Tai pagal GTA formulę parašyti Los Anželo policininko nuotykiai, visiškai beprotiška, 
| bet greitai išsikvepianti atominės šeimynėlės šaudyklė bei vienas tamsiausių ir kraupiausių šių metų žaidimų, 


"puikiai apjungiantis veiksmo ir survival horror elementus. Išties, galimybė pabėgti iš kalėjimo nuteistajam yra 
"džiugi naujiena, tačiau kai bėgti tenka tokiomis aplinkybėmis... 


Galime taip pat pranešti, kas nespėjo į šio numerio „traukinį“ ir tikrai pasirodys sekančio numerio puslapiuo- 


se. Tai vaikinas su raudonu aptemptu triko, laisvalaikiu šokinėjantis per pastatus ir gelbėjantis pasaulį nuo 
| pamišusio mokslininko-aštuonkojo; Karo lordai, trečiąjį kartą šaukiantys mūšiuose; Egzodo operacija atliekantys 
| Žemės Valdymo vadovai ir keletas kitų. 


HARRY POTTER AND "VE PRISONER OF A7ZK“"4W4.— G ikkeniėi 0 | PlayStation 2 || PC cp-Rom 
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MAG1IJ PASAULYJE 


ET! HARIO POTERIO Gioniaasėini A aas ias aso 


„Harry Potter And The Prisoner Of Azkaban“ k a , M 
"harrypotter.ea.com/hppoa | DPių savybe - jas (įžymybes) arba dievina, arba nekenčia. Tam, virsta bepročiu. Iki Bleko nė vie- 
L "Kunėuns TTT kad nekęsti, net nebūtina pažinti, o jau atsiradusią meilę labai "25 belaisvis neįstengė paspruk- 


ti iš baisiosios įkalinimo įstaigos. 


š sunku išmušti, ypač jei ji jau pasiekė fanatizmo laipsnį. Šlovin- Ads o si Si 
"KTV „Electronic Arts“ js 2 Ja Ė Ža ys Aa ; Bėgliui dabar gresia aukščiausia 
 goji jaunojo burtininko istorija tęsiasi... Ir tęsiasi ne tik knygo- bausmė — „dementoro bučinys“ 


se, ne tik filmuose, bet ir žaidimuose. Gegužės pabaigoje „Elec- mirtį „prišaukiantis“ akimirksniu. 
tronic Arts“ išleido eilinį, jau ketvirtą, žaidimą apie Hario Pote- O Blekas turėtų pasirodyti mokyk- 


Ž rio nuotykius iškart keturioms platformoms. loje.... Zinoma tam, kad nužudytų 
2 | CPU: | 600 MHz (rek. 1,5 GHz) 
: | RAM: | 256 MB (rek. 512 MB) os Adomas ba) 
i | Video: | 32 MB (rek. 64 MB) KRAUPIOJI ISTORIJA 
2 Iš geriausiai saugomo Azkabano 
o Nuomonė kalėjimo pabėgo pavojingiausias 
„E Jei esate Hario Poterio fa- nusikaltėlis Sirijus Blekas, čia ka- 
nas, vadinasi jau perskaitė- lėjęs už tai, jog vienu prakeiks- 
te knygą, matėte filmą ir nu-:* mu nužudė trisdešimt žmonių. Vi- 
sipirkote visus Hario Pote- są stebuklų ir magijos pasaulį iš- 
rio vardo saldumynus, ku- tiko šokas. Bėglio paieškoms mes- 
riuos galite suvalgyti. Dabar (tos tiek burtų, tiek paprastojo pa- 
i palios LDiS: Sarnipia: saulio pajėgos. Mokslai burtinin- 
ku. Sis žaidimas tikrai ver- k š ž + 

ų mokykloje prasideda gaubiant 


tas fanų pinigų. Na, o tiems, 2 LG TAS 
Laslo nelikus MS Talos nežinomybės ir baimės atmosfe- 


no, prieš žaidžiant reikės vis Ua!. Magijos ministerija atsiunčia 
ką pradėti iš pradžių. „Azkabano sargybinių būrį, demen- 

torus, kad šie saugotų mokyklą. 
Brian Peterson, Dementorai panašūs į zombius, 
„Gaming Age“ “  besimaitinančius žmogiškosiomis 


Harį Poterį. Pasirodo, Sirijus Ble- 
kas kažkada išdavė Hario tėvus, 
dėl to jie pražuvo, o nusikaltėlis bu- 
vo sugautas ir už tai pasodintas į 
Azkabana. Prie visos šios „puokš- 
tes“, Blekas pasirodo besąs Ha- 
rio krikštatėvis. Magijos ministe- 
rija nepasakoja jaunajam burtinin- 


kui visos tiesos, nes baiminasi, jog 
Poteris nuspręs savarankiškai „at- 
siskaityti“ su nusikaltėliu. 


TAS PATS IR KITAS HARIS 
Haris žaidime tas pats 
mielas berniukas, 
lakstantis po kamba- 
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rius su lazdele rankoje, kaip vi- 
sada renkantis (nepaisant ne to- 
kio jau mažo amžiaus) įvairiau- 
sius saldumynus, korteles ir auk- 
so puodus. Žaidimo 


siužetas nepasižymi super gud- 

riais vingiais — jis gana papras- 

tas ir nusakomas. Tačiau žaidi- 

mas skirtas jaunesniojo amžiaus 

žaidėjams, kurie per daug ne- 

suka galvos dėl priežasčių - 

pasekmių dėsnio ar pasirinki- 

mo variantų. Svarbiausia - 

nuotykiai! Žinoma, „kietes- 

niam“ žaidėjui keista, kad 

dabar lengviau mokytis 

užkeikimų, lengviau 

susidoroti su bosais. 

Na, gal mūsų burti- 

ninkas tikrai pato- 

bulėjo ;). 

Iš žaidimo din- 

go „guidditch“ 

čempionatas — 

tai greičiausiai 

susiję Su tuo, 

jog atsirado 

atskiras žai- 

> dimas - 

T. „Harry Pot- 

A! ter: Guidditch 

iš World Cup“. 

Vietoje to pasiūlo- 

mas visai neblogas 

variantas - skry- 

dis hipogrifu. No- 

rint surinkti visas 

penkias prizines 

kortas, reikia 

šiuo gyvūnu 

perskristi pro 

tam skirtus žie- 

dus, kurių diamet- 

ras mažėja didėjant 

sudėtingumui. Ši už- 

duotis nėra tokia 

lengva, kaip atrodo, 

ypač žaidžiant kla- 
viatūra. 

Be „guidditch“ praradimo žai- 
dime pasigesite dvikovų ir kai ku- 
rių burtų pamokų. 

Kaip visada reikės ieškoti slap- 
taviečių, rinkti kortas (kurių da- 
bar net aštuoniasdešimt) su at- 
vaizdais. Pastarąsias galima nu- 
sipirkti iš kitų mokinių, tik turėki- 
te kuo susimokėti. Beje, šie par- 
davėjai gali pasiūlyti slaptažo- 
džius, padėsiančius atverti slap- 
tąsias vietas. 


(B 


HARIS IR CO 

Haris Poteris ne vienišas! Kom- 
paniją jam palaiko Ronas ir Her- 
miona. Žaidimo eigoje pasikeisti 
herojų, deja, neįmanoma, tačiau 
skirtingais momentais valdymas 
suteikiamas vienam iš trijų, O Ii- 
kusius tada valdo kompiuteris. Ko- 
mandinis žaidimas, be abejo, pa- 
deda susidoroti su bendru prie- 
šu. Žinoma, bus lygių, kai reiks 
eiti vienam (už kiekvieną iš triju- 
lės). Likusį nuo kovų laiką koman- 
da kaip ir nereikalinga. Net at- 
virkščiai — užstoja praėjimą, truk- 
do pasiekti reikiamą daiktą. Trūks- 
ta to „Unreal Tournament“ mo- 
mento, kai kompiuterinis veikėjas 


HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAN 


pasirodo besas greitesnis, ir pir- 
mas nubėga prie gėrybių. Taikos 
metu komanda gali padėti atida- 
rant skrynias (ką seniau Poteris 
mokėjo pats ;) ] arba surinkti išby- 
rėjusius „Berty Bots“ saldainiukus. 
Kiekvienas burtininkas moka 
skirtingus užkeikimus. Žaidime 
pasiūlomos užduotys, kurias ir 
reikia įvykdyti atskiriems hero- 
jams. Ronas išmoks „Carpe Ret- 
ractum“ užkeikimą — pritraukti 
daiktus prie savęs 
(„telydi tave Jė- 
ga“), Hermiona „3 
užkeikimu „Dra- 4 
conifors“ galės 
valdyti drakoniuka ir 
triušį, o Haris už- 
keikimu „Glasius“ 
sugebės ugni ir van- 
denį paversti ledu. 
Tai ne vienintelis Ha- 
rio išmoktas burtas. 
Malonu, kad veikia vi- 
si ankstesnių žaidimų 
užkeikimai. Kovai 
prieš dementorus bus 
naudingas „Expecto 
Patronium“. 


KUR AKYS MATO, KĄ AUSYS 
GIRDI... 

Žaidimo reikalavimai smarkiai iš- 
augę. Ir ne be pagrindo — padi- 
dėjusi veiksmo erdvė, žymiai gra- 
žesnė grafika. Jei jūsų kietasis 
diskas lėtesnis, teks ilgokai lauk- 
ti, kol užsikraus kita žaidimo 
scena. Kamera veikia gerai, 
efektai gražūs, apšvietimas 
apgalvotas. Atsižvelgta ir į tai, 
kad herojai turėjo šiek tiek pau- 
gėti. Vaizdo intarpai labai tinkami 
ir naudingi. Muzikinis fonas labai 
panašus į ankstesniųjų žaidimų ir 
ne itin įvairus. Efektų ir balsų įgar- 
sinimas neblogas. 


STOT! TEISMAS EINA! 

„Harry Potter And The Prisoner Of 
Azkaban“ grafika tikrai gera, — kam 
tai svarbiausias veiksnys, gali nedve- 


e VERTINIMAS 


Ai siai i 
PIRMAS ĮSPŪDIS 


Malonu pratęsti nuotykius, pasigrožėti grafika, tačiau naujovių 
nedaug. 


GRAFIKA rr 
VALDYMAS 
GARSAS | 80 | 
ĮDOMUMAS 7,2 


Šiek tiek monotoniškas, užduotys nėra labai sudėtingos. 


Šiek tiek nusibosta, nors Ir 
trumpas. Jaunesniems 
broliukams Ir sesutėms 
turėtų būti pats tas. 


jodamas pirkti žaidima. Produktas 
aiškiai orientuotas į jaunesnę audi- 
torija, kuriai nerūpi tokie dalykai, kaip 
siužeto linijiškumas. Ir, nors bendras 
malonumas, kol pasieksite žaidimo 
pabaiga, netruks labai ilgai, tačiau, 
jei bent kiek prijaučiate Hariui Pote- 
riui ir mėgstate nuotykius, skubėki- 
te į parduotuvę. [PE 


Ar galite patikėti, kad vos prieš ke- 
lerius metus apie Harį Poterį teži- 
nojo tik J.K. Rowling, knygos apie | 
jaunąjį burtininką autorė, ir keli | 
skaitytojai, tiksliau, leidėjai, atsisa- 
kę spausdinti knyga apie akiniuo- 
to berniuko nuotykius. Na o da- ž 
bar, pasirodžius penkioms kny- | 
goms, kurių tiražas siekia šimtą mi- 
lijonų egzempliorių, trims filmams 
ir keturiems žaidimams, sunku bū- 
tų rasti žmogų, negirdėjusį apie ši 
literatūros fenomeną. 

Iš tiesų, Hario Poterio gimimo 

istorija nėra labai džiugi. J.K. Row- 
ling, išsiskyrusi bedarbė (buvusi 
mokytoja), gyvenanti iš pašalpos, 
gaunamos už mažametę dukrelę, 
pradėjo rašyti. Kurti moterį jau bu- 
vo bandžiusi, pirmaja savo knyge- 
lę „Triušis“ parašė dar būdama | 
šešerių. Daugelis pirmosios „Har- 
ry Potter“ knygos „The Sorce- 
rer's Stone“ puslapių buvo pa- 
rašyti kavinėje, kol mažoji dukrelė miegodavo pietų. Po kurio laiko Škotijos 
meno taryba skyrė autorei pinigų, kad ji pabaigtų knyga. Pabaigtą knyga 
nupirko iškart dvi leidyklos — „Bloomsbury“ ir „Scholastic Books“. Nuo to 
laiko Hario Poterio ir jo „mamos“ šlovė auga kaip „ant mielių“. Haris Poteris 
pelnė „The British Book Awards“ metų knygos vaikams titulą, o garsas apie 
ji pasklido po visą pasaulį. 


[FC KLUBAS | =00— O ml 


ŽAIDIMO DOSJE 


„True Crime: The Streets of L.A.“ 
www.truecrimela.com 


UIZTCE „Luxoflux“, Inc. 


|Le DĖJAS: „Activision“ 
KAT 2004-05-28 
ETTTTC veiksmo 


| CPU: | 800 MHz 
LLA 725 m 


Žaidime „True Crime“ yra 
klaidų, ir kartais jis — arba 
nesmagus, arba visiškai ne- 
įtikimas, tačiau siužetas ir 
puiki gamyba privertė mane 
peržaisti ir išvysti visą žai- 
dimą iki galo. Tai nėra ilgas 
žaidimas — vieną iš jo pabai- 
gų pasiekiau per tris ne per- 
nelyg ilgo žaidimo vakarus. 
Rekomenduočiau „True Cri- 
me“ peržaisti ne vieną kar- 
tą, nes čia yra skirtingos pa- 
baigos, atsitiktinių nusikalti- 
mų generatorius ir „multip- 
layer“ veiksmas. 


Mark Crump, 
„WorthPlayving“ 


— didysis 
Los Andže- 
las — daugelio vadinamas An- 
gelų miestu. Dabar jis visas 
atsiveria prieš mano akis. 
Kiek tolėliau matau tekančią 
saulę, savo skvarbiais spindu- 
liais apdalinančią visa aplink. 
Koks gražus, pasakiškas at- 
rodo Los Andželas, kai taip 
ramu gatvėse, kai toks gied- 
ras dangus. Džiaugiuosi, kad 
galiu pasimėgauti svajonių aki- 
mirkomis dabar, nes dieną čia 
užvirs tikras pragaras... 


ŠTAI JIS 


KYO 


Visi žinome „Grand Theft Auto III“. 
Turbūt dažnai prisimename tas ma- 
lonias valandas, praleistas GTA pa- 
saulyje. Atrodė, kad tai jau viršū- 
nė, tačiau pasklido gandai, kad 
„True Crime“, savyje įkūnijantis ge- 
riausias „The Getaway“, GTA ir 
„Max Payne“ savybes, pranoks jau 
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pamažu legenda tampantį žaidimą. 
Kiti gandai skelbė, kad tai bus GTA 
klonas, treti teigė, kad tai bus vie- 
nas geriausių visų laikų žaidimų. O 
dabar — kaip yra iš tikrųjų... 
Žaidime jūs valdysite „kieta“ 
policininką Nika. Kiek atsigręžę į 
praeiti, pamatysime, kad Niko 
širdyje slypi gili žaizda ir keršto 


r 


ŽAIDIMAS, SURINKTAS Iš GERIAUSIŲ 


licininko profesija, ir pamažu sek- 
damas nusikaltėlių bei žudikų 
pėdsakais, jis išsiaiškina visą tie- 
są. Kokia ji — sužinosite patys. 
Žaidimo metu siužetas pasidali- 
na į tris dalis. Kiekviena dalis tu- 
ri savo pabaiga, savų siužetinių 
smulkmenų, savotiškai pagyvi- 
nančių ir perteikiančių žaidimą. 


" 


„MAX PAYNE“, „THE GETAWAY“ IR GTA 


L 


troškimas — kažkas nužudė jo 
tėvą. Tačiau kas, niekas nežino. 
Kiek paaugęs Nikas pasirinko po- 


SAVYBIŲ 4 


Žaidimą sudaro keturios dalys: 
susišaudymų, muštynių, vairavi- 
mo ir „stealth“ misijos. Susišau- 


TRUE CRIME: THE STREETS OF L.A. G 


NINT NDU 
GAMECLIBE 


dymo misijas lydės „Max Payne“ 
dvasią. Bėgdami nuo mirtį nešan- 
čių kulkų galėsite šokti į priekį, su- 
stabdydami laika. Taip matysite, 
kaip oru zvimbia jūsų ir priešinin- 
kų paleistos kulkos, galėsite ste- 
bėti, kaip jos praskrodžia blogiu- 
kus, jų krauju aptaškydamos sie- 
nas. Įsijautę į žaidima, priešus pa- 
klosite taip greitai ir originaliai, 
kaip Neo „Matricoje“. Priešai mo- 
ka įdomių manevrų, pavyzdžiui gali 
paimti įkaitą. Tada, norint išsau- 
goti niekuo dėto žmogaus gyvybę, 
reikia ilgiau palaikyti šūvio klavišą, 
kad Nikas geriau nusitaikytų į prie- 
šą. Taip galėsite iššauti „neutrali- 
zuojantį“ šūvį į ranką ar koją — 
įkaitas bus išlaisvintas, 0 jūs ga- 
lėsite garbingai tęsti susišaudy- 
mą. Muštynių misijos bus taip pat 
labai įdomios. Spardydami ar dau- 
žydami blogiuka, galime surinkti 
tam tikra šauktukų kiekį. Surinkus 
juos visus, priešas laikinai ap- 
. svaigs, taip leisdamas mums at- 
| likti galinga kombo ataką. Mušty- 
nių metu viskas atrodys labai tik- 
roviškai: gerai „užvažiavus“ prie- 


žai vertingos informacijos. Bet lai- 
kui bėgant, misijos ims kartotis, 
taip ir nepasiūlydamos mums nie- 
ko naujo, tačiau kad ir keista, — 
žaisti vis tiek labai smagu. 

Vos po kelių „training“ misijų 
žemėlapyje išvysite tris skirtin- 
gus indikatorius. Tai bus muši- 
mosi, šaudymo ir vairavimo „up- 
grade'ai“. Jūs galėsite patobu- 
linti savo ginklus lazeriniu taikik- 
liu arba specialiomis šviesomis, 
apakinančiomis priešininkus. Tre- 
niruočių salėje galėsite išmokti 
naujų smūgių bei kombo atakų. 
Na, o vairavimo įgūdžius papil- 
dysite tokiais manevrais kaip ap- 
sisukimas 90 laipsnių kampu ar- 
ba staigus „rovimas“ iš vietos, 
ilgiau palaikius stabdymo klavišą. 
Žinoma, kad galėtumėte naudo- 
tis šiais malonumais, turėsite at- 
likti tam tikrą užduotį, o įžengti į 


yį 


ŽAIDIMĄ SUDARO KETURIOS DALYS: 
SUSISAUDYMŲ, MUSTYNIŲ, VAIRAVIMO 
IR "STEALTH" MISIJOS. 


treniruočių salę, galėsite tik pa- 
teikę viena „shell'a“, kurį gausi- 
te už teisingumo palaikymą Los 
Andželo gatvėse. Nesėkmės at- 
veju pakartoti užduotį taip pat 


šui, jis su griausmu trenksis į sta- 
lą ar spintą, gerokai juos apga- 
dindamas. Iš jus supančių daiktų 
gali likti tik nuolaužų krūva tačiau 
jas bus galima panaudoti vietoje 
ginklų. Neretai priešai į kovos lau- 
ką atklys nešini peiliais ar net sa- 
murajų kardais. Tokiu atveju jums 
reikės juos „atjungti“ ir pasiimti 
norimą ginklą. Vairavimo misijos 
reikalaus nemažų įgūdžių. Kol įsi- 
savinsime žemėlapį ir saugų va- 
žiavimą, turbūt ne kartą nusikeik- 
sime, nespėję laiku atvažiuoti į rei- 
kiamą vietą. Vienose misijose 
jums teks pasivyti ir nukenksmin- 
ti taikinį, kitose — tiesiog jį sekti, 
o tai tikrai nėra lengva, mat vos 
padidinus greitį ar jį sumažinus, 
misiją teks kartoti nuo pradžių. 
„Stealth“ misijose jums nepaste- 
bėtiems reikės prasmukti į slap- 
tą nusikaltėlių būstinę ar naktinį 
kluba, kuriame galima gauti nema- 
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galėsite tik sumokėję vieną pa- 
pildoma „shell'a“. Tiesa, žaidime 
jokiu atveju negalėsime nušauti 
ar partrenkti Los Andželo gyven- 
tojų — kiekvienas partrenktas 
žmogus mažins jūsų reputaciją 
ir taškus. Jei nusirisite į „minu- 
są“, tapsite blogu policininku, ir 
kelias į dar nepereitas žaidimo 
pabaigas jums bus uždarytas. Ta- 
čiau nuolatinis eilinių, su misijo- 
mis nesusijusių nusikaltimų išaiš- 
kinimas, praeivių tikrinimas ir 
priešų neutralizavimas juos pa- 
liekant gyvus, pridės jums po vie- 
ną balą. Taip galėsite tapti geru 
policininku, ir likusios pabaigos 
jums vėl bus prieinamos. 
Perėjus epizodą, galėsite su- 
žaisti „bonus“ misiją. Jos metu 
vėl atsiras vairavimo, muštynių 
ar šaudymo „upgrade'ų“ indika- 
toriai. Perėję juos, gausite nau- 
ją mašiną, ginklą ar permetimą. 
Kiekvieno iš jų yra po keturis. Tai 
dar labiau pagyvins žaidimą ir su- 
teiks papildomo džiaugsmo. 


Vienas svarbiausių „True Crime“ 
pliusų yra žaidimo muzikinis fo- 
nas. Kiekvienai misijai kūrėjai pa- 
rinko tinkama dainą, palaikančią 
mūsų kovinę dvasią. Čia atrasi- 


me daugiau nei 20 skirtingų ir 
šiuolaikiškų dainų, labai tinkančių 
šiam žaidimui. 

O dabar metas aptarti žaidimo 
minusus, aiškiai atsiskleidžiančius 
jau žaidimo pradžioje. Visų pirma — 
tai grafinė žaidimo pusė. Los An- 
dželas savo dydžiu pranoksta bet 
kurį GTA matytą miestą, tačiau 
jo apipavidalinimas tragiškas. Va- 
žinėdamas miesto gatvėmis, ne- 
jutau jokio gyvumo: visi namai bu- 
vo nudažyti panašiomis spalvo- 
mis, 0 monotonija tiesiog žudė. 
Dar didesnį pasipiktinimą kelia iš 
niekur atsirandančios sienos, į ku- 
rias iš netikėtumo įsirėšime, taip 
apgadindami savo nervus ir auto- 
mobili. Antras ir turbūt didžiau- 
sias minusas yra žaidimo trukmė. 
Labiau patyrę žaidėjai be didesnio 
vargo „True Crime“ pereis vos per 
kelias dienas, 0 norint atrakinti vi- 


sus „upgrade'us“ ir pabaigas, už- 
teks savaitės. 

Štai ir visa istorija apie „kieta“ 
žaidimą, suteikiantį galimybę pa- 
buvoti Angelų mieste, kuriame 
gimsta visos šių dienų žvaigždės 
ir nusikalstamumas. Žaidimas, 
surinktas iš geriausių „Max Pay- 
ne“, „The Getaway“ ir GTA savy- 
bių, galėjo tapti vienu geriausių šio 
žanro žaidimų, tačiau jo neužbaig- 
tumas, trukmė ir kitos smulkme- 
nos padarė jį tiesiog... geru. 

Tai tiek kriminalinių istorijų įžy- 
mybių mieste... (PS) 
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SIUŽETAS 


Mirtini susišaudymai gatvėse, muštynės Ir kurtinančios 
lenktynės — visa tai Niko kasdienybė. 


GRAFIKA 7,4 
Tikrai per prasta tokiam žaidimui... 


Viskas, ko reikia. 


GARSAS 
Niko mėtomos replikos Išties nepaliks Jūsų abejingų. 
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Greitai įsisavinamas. 


Įdomus Ir smagus žaidimas, 
garantuojantis kupiną 
nuotykių, sprogimų Ir geros 
muzikos savaitę, kuri 
prabėgs labai greitai... 


„THE I OF THE DRAGON 
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:] „The! Of The Dragon“ 


| | KūRė.Jas:| „Primal Software“ 
1 Leipėsas:MTSTO 
“ [-RTE 2004-07-19 


|| RPG, „Action“ 


; 
|) | CPU: | 400 MHz (rek. 1 GHz) 


L | RAM: | 128 MB (rek. 256 MB) | 


ii | Video: | 16 MB (rek. 64 MB) 


Nors žaidimas atrodo ge- 
rai, tačiau jis nėra išskir- 
tinis — tiesiog paprastas, 
sugebantis sklandžiai veik- 
ti platesnėje sistemų ska- 
lėje, nei dauguma kitų mo- 
dernių žaidimų. Be to, dra- 
konai vis dar yra tikrai vel- 
niškai šaunūs, o sugebėji- 
mas kada tik panorėjus ry- 
ti kaimiečius, suteikia ne- 
ribotas atsitiktines sadis- 
tines pramogas. 


Dave VanDyk, 
„GameShark“ 


kompan 


TAI RUSŲ 


> PASKUTINIS!: 


AAM 
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ijos „Primal Software“ produktas, 
todėl rusiška žaidimo versija pasirodė gerokai 


anksčiau nei angliška, ir spėjo sunervinti gandais, jog 
„eksportinis“ variantas turės lygių redaktorių ir daugelio žaidėjų 
režimą. Beje, nervinosi žaidėjai be reikalo - angliška versija 


taip pat neturi minėtų dalykų. 


LEGENDA BYLOJA... 

Kažkada senovėje žmonės ir dra- 
konai gyvavo kartu. Dangaus val- 
dovai padėjo žmonėms nugalėti 
siaubingų monstrų ordas, grasinu- 
sius nušluoti žmoniją nuo žemės 
paviršiaus. Ir gyveno po to Žžmo- 
nės bei drakonai taikiai ir ramiai... 
Kol tarp žmonių neatsirado sektan- 
tų, puolusių naikinti drakonų kiauši- 
nius. Ir įsižeidė tuomet drakonai, 
ir pasitraukė iš žmonių pasaulio, 
slaptoje šventykloje palikę vienintelį 
kiaušinį ir pagarsinę pranašystę. Ka- 
da nors žmonėms vėl prireiks spar- 
nuotųjų karių pagalbos, ir tada iš 
kiaušinio išsiris drakonas - gynė- 
jas, pajėgus kautis prieš užgriuvu- 
sią negandą. Ir prabėgo ne tiek jau 
daug metų, ir atėjo naujas blogis į 
žemę. Tik padėti nebuvo kam... Bet 
kai viltis mirė, kažkas atsiminė pra- 
našystę ir surado kiaušinį. Nuo ta- 


da visos žmonijos likimas priklauso 
nuo drakono, paskutiniojo drakono. 
Nuo jūsų. 


| FC KLUBAS | =00—41 O B 


PADANGIŲ VALDOVAS 

Labai vilioja mintis, jog teks valdyti 
drakoną. Tokia galimybė tik retkar- 
čiais šmėkšteldavo viename - kita- 
me žaidime. Dažniausiai pasakų pa- 
saulius gelbėdavo didvyris barbaras, 
Konano analogas. Tačiau ar gali fi- 
ziškai žmogus, net ir labai stiprus, 
priešintis visuotiniam blogiui? Kas ki- 
ta drakonas — išminties ir galios 
simbolis. 


Žaidimo savybės: 


> modernus „Direct3D“ varikliukas; 
puiki grafika (iki 1600x1200) su įspū- 

dingais vaizdo efektais; 

12 „stambių“ lygių; 

daugybė specialiųjų efektų: „teramor- 

fingas“ (žemės paviršiaus keitimasis re- 

aliame laike - ugnikalniai, krateriai nuo 

šūvių ir t.t.), žemės drebėjimai, paros lai- 

kų keitimasis ir kita; 

>skeletinės animacijos naudojimas (dėl 

to judesiai plastiški ir realesni); 

erdvinis garsas; 

virš 40 pabaisų rūšių; 

> 10 žmonių tipų: lankininkai, riteriai, 

kaimiečiai... ; 

virš 100 objektų rūšių: pastatai, 

medžiai, uolienos... ; 

virš BO rūšių vizualių spec. efektų; 

žavus „fantasy“ pasaulis, kuriame žai- 

dėjui siūloma būti ne eiliniu barbaru, o 

galingu drakonu; 

drakoną galima apmokyti, tobulinti jo 

savybes; 

sudėtingas grupinis dirbtinis intelektas. 


Pačioje žaidimo pradžioje siūloma 
pasirinkti vieną iš trijų drakonų: rau- 
dona, mėlyną arba juodą. Kiekvie- 
nas pasižymi specifinėmis savybė- 
mis, tačiau labai norint, galima iš- 
tobulinti ir kitus jų sugebėjimus. 

Raudonasis drakonas Anoksas — 
karys, artimos kovos meistras. 
Jis, kaip ir visi normalūs drako- 
nai, spjaudo ugnimi, atakuoja ug- 
nies kamuoliais ir dar turi šiek tiek 
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magijos. Sustiprėjęs jis galės keis- 
ti žemės paviršių, kurti kalnus, ug- 
nikalnius, daryti plyšius Žemėje. 
Vienu užkeikimu Anoksas į pade- 
besius įstengia pakelti monstrų 


" VIENU UŽKEIKIMU ANOKSAS Į PADEBESIUS 


nuo paprastų žaibų iki užkeikimų, 
iššaukiančių įvairius gyvius į pagal- 
bą ar perviliojančių monstrus į sa- 
vo pusę. Beje, labai gražiai žaidi- 
me įgyvendinta magija. 


ISTENGIA PAKELTI MONSTRŲ IRŠTVĄ AR 
,  PRIVERSTI ŽEMĘ BANGUOTI KAIP JŪRA. | 


irštvą ar priversti žemę banguoti 
kaip jūrą. Bet visų pirma jis — 
karys. Kaip klasikinių drakonų at- 
stovą, jį pasirinkau pirmą. 
Mėlynasis drakonas Baroksas — 
tipiškas magas. Jis nemėgsta kau- 
tis iš arti, mieliau atakuoja iš gana 
saugaus atstumo. Be abejo, ma- 
gija turi būti įvairi. Tokia ir yra — 


Juodasis drakonas Morogas — iš- 
tikimas „nekromanceris“, savotiškas 
tarpininkas tarp kario ir burtininko. Jis 
gali „pavaišinti“ priešus nuosavu nuo- 
dingu kvėpavimu, taip pat moka pri- 
kelti zombius. 

Kiekvienas drakonas pasižymi sa- 
vybėmis, kurias galima pagerinti pa- 
kėlus lygi. Pirmosios dvi yra kovinės: 
ugnies stiprumas (mėlynajam — ledi- 
nis, Juodajam — rūgštinis kvėpavimas) 
ir kvėpavimo atsarga. Kitos trys gy- 
vybinės: „hitpoint“ kiekis, regeneraci- 
jos tempas ir skrydžio greitis. Ir pas- 
kutinės — magiškosios: manos srau- 
tas, užkeikimų kiekis ir patys užkeiki- 
mai. Taškų kiekis, reikalingas page- 
rinti kurį nors parametrą, kiekvienam 
drakonui skiriasi. Taškus rinkti pade- 
da specialūs „bonusai“ — magiškieji 
akmenys. Jie būna raudoni (penki ak- 
menys duos 10 taškų manos), mė- 
lyni (penki duos 10 taškų atakai) ir 
žali (penki duos vieną vietą užkeiki- 
mams). Visus šiuos artefaktus gali- 
ma susirinkti, sunaikinus monstrų iršt- 
vas, kuriose jie saugomi. Papildomos 
užduotys („kvestai') taip pat leis pa- 
gerinti magijos savybes. 


THE I OF THE DRAGON 


DRAKONAS, ŽMONĖS IR 
ŠLIUŽAI 

Užduotys gana vienodos: dažniausiai 
reikalaujama išvalyti vietovę, sunaikin- 
ti visus monstrus ir irštvas, pastaty- 
ti Ir Išvystyti miestus, apginti juos. Pa- 
sitaiko ir kitokių: nugalėti unikalų prie- 
šą, sugriauti magišką bokštą, gauti 
artefaktą arba gyva padara ir t.t. Ret- 
karčiais teks valdyti ne drakoną, O ri- 
terį ar lankininka. 

Priešų iš tikrųjų nemažai — ga- 
mintojai ne be reikalo giriasi. Pako- 
voti tikrai bus su kuo. Dar smagiau 
pasidaro, kai besikaunant dėl vieno 
miesto, kitą, jau anksčiau apgintą, 
vėl užpuola monstrų ordos, ir ten- 
ka lėkti į kitą žemėlapį, kad jo nepra- 
rastume. O miestiečiai juk nėra Ia- 
bai stiprūs kariai, jie pasineria į gilia 
gynyba, todėl pagalba iš šalies jiems 
būtina kaip oras. 

Vizualiai žaidimas palieka gilų įspū- 
dį, prie grafikos išties padirbėta. Gal 
ir ne be reikalo „Akellai“ priekaištauja- 
ma, kad siekdami grafikos grožio, kar- 
tais jie užmiršta „gameplay“. Labiau- 
siai sukrečia „teramorfingas“ (raudo- 
nas drakonas tą parodo geriausiai) ir 
magija (mėlyno sugebėjimai). Pats dra- 
konas — kaip iš atviruko. Neišeina 
atsispirti, kartais sustabdau vaizdą ir 
apžiūriu padangių karį iš visų pusių. 
Negana to, labai įtaigi skrydžio ani- 
macija, sklandymas ir atakos. Įveikiant 
naujus lygius, drakonas vystosi, au- 
ga, stiprėja, ant nugaros ir snukio 
išauga dygliai. Žinoma, šiek tiek ste- 
bina, kad drakonas negali nutūpti ant 
žemės, vaikščioti, 
muštis letenomis. Tur- 
būt gimęs skraidyti, 
Sliaužioti nemoka ;). 
Neimanoma pamiršti 
ir monstrų - tiek rū- 
Šių, tokia įvairovė. Kaž- 
kas turėjo gerai pasukti galvą juos iš- 
mastydamas. Čia taip pat labai graži 
judesių animacija, ataka ir mirtis. Ne- 
blogai balansuotos kovinės savybės: 
kai kurie monstrai nerangūs, tačiau 
gerai spjaudosi, kiti greitai bėgioja, bet 
mažiau taiklūs. Žmonės taip pat nu- 
sipelno pagyrų - realistiški modeliai, 
judesiai, lankininkai gražiai ginasi nuo 
pabaisų, ant kilimų skraidantys ma- 
gai burtams netgi naudoja kažkokius 
miltelius. Mieste gyvenimas verte ver- 
da. Nuostabiai parodyta gamta, jos 
lygumos, kalnai, ugnikalniai, miškai. Tik 
keista, kad nėra upių. Norisi grožėtis 
ryto aušra, vakaro sutemomis. Gra- 
fika stulbinanti. 

Garsas gana neblogas, tačiau to- 
kio įspūdžio kaip vaizdas, nepalieka. 
Muzika stengiasi pataikyti „| tema“. 
Įdomus grupinis intelektas. Žmonės 
stengiasi patys apginti savo miestą, 
veikia draugiškai ir kaupia magiškąją 
energiją miestų vystymuisi. 

Beje, drakonai - gyvi sutvėrimai, 
neužmirškite to. Jie praalksta, tad kar- 
tais reikės pasimaitinti. Galima mai- 
tintis nukautu priešu, tačiau tai sun- 
ku padaryti, nes labai greitai magas 
sugeba pašalinti kūnus. Geriau nepa- 


Alike Usa ik 
L NSON 


bijoti keleto smūgių ir pagriebti gyva 

priešą. Kartu nušausite du zuikius. 
Meniu pasirodė kiek perkrautas 

ir kartu akivaizdžiai pateikiantis ma- 


ŠIEK TIEK STEBINA, KAD DRAKONAS 
NEGALI NUTŪPTI ANT ŽEMĖS, 
VAIKSCIOTI, MUSTIS LETENOMIS 


žai informacijos. Be abejo, prive- 
dus pelės žymeklį prie atitinkamos 
vietos, išnirs užrašas su paaiškini- 
mu, kam skirtas minėtas mMygtu- 
kas, tačiau vien pažvelgus vargu, 
ar bus aišku. Ypač pradžioje, kol 
mintinai neišmoksite reikiamų myg- 
tukų vietų. 


IR TAIP: 
Tie, kas tikisi linksmo arkadinio 
simuliatoriaus ar tradicinės RPG, 
bus nuvilti. „The | Of The Dragon“ 
greičiau takti- 
nis drakono 
simuliatorius, 
kur, be abejo, 
reikia skristi, 
šaudyti, išsi- 
sukti nuo 
priešo šūvių, naudoti magiją, ta- 
čiau greitis ir ginklai čia nėra 
svarbiausi. Galima žaidimą stab- 
dyti, dalinti nurodymus, mastyti, 
kaip įveikti priešą. Stiprioji žaidi- 
mo pusė - grafika. Graži mintis, 
neblogas įgyvendinimas. Reko- 
menduoju išbandyti. [R 
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PIRMAS ĮSPŪDIS 


Neaiškus meniu, bet grafika labai graži 


GRAFIKA 
Grožis atsveria smulkias klaideles 


VALDYMAS E 88 


GARSAS 


SIUŽETAS 
Graži mintis - valdyti drakoną, gana vienodos misijos 


GALUTINIS 


Gana originalus 
„action“/RPG. Malonu žaisti. 


ŽAIDIMO DOSJE 
„The Suffering“ 
|" www.thesuffering.midway.com | 
„Surreal Software“ || 
„Encore Softwere“ 
2004-07-14 


: | Žannas: | veiksmo 
| REIKALAVIMAI SISTEMAI Jų 


1.0GHz (rek. 2.0GHz) | 


“ [CTATH 128 MB (rek. 512 MB) | 


; ETTTTA 32 MB (rek. 64 MB) | 


„The Suffering“ yra puikus | 
bandymas sukurti veiksmo 
„prifarširuotą“ trilerį. Gal- 
vosūkiai čia nereikalingi, o 
žaidimo keistumas apkvai- 
šins daugumą. Nors be per- 
stojo žudyti tuos pačius 
monstrus ilgainiui pasida- 
ro nuobodu, bendra žaidi- 
mo patirtis yra tikrai ver- 
ta išbandymo bet kam, kas 
ieško išgąsčio. 


Jeff Cole, 
„PC Arena“ 


„Abbott State Penitentiary“ 

kalėjimas. Už šeimos išžudymą 
Torgue buvo išsiųstas į šią mirtimi dvelkiančią salą. Ramūs 
sargybiniai ir trokštantys pabėgti kaliniai sukuria įprasto kalėji- 
mo atmosferą. Tačiau jų veidai greitai ištįsta, pamačius, ką 
slepia Carnate sala, ir kas jų dar laukia ateityje. Baimė ir pani- 
ka užlieja visus, išskyrus Torgue. Supratęs, kokį siaubingą daly- 
ką padarė praeityje, jis šaltai ir ryžtingai nusiteikęs žvelgia mir- 
čiai į akis, žinodamas, kad tai — bausmė, kurios jis nusipelnė... 


CARNATE SALA. 


KYO 


Būtent tokia naujojo „action“ žaidi- 
mo, gerokai prisotinto siaubo ele- 
mentais, pradžia. Netikėta ir krau- 
pi. Apgaubta paslaptingo praeities 
šydo ir nemalonių atsiminimų... 

Stiprus ir ištvermingas Torgue su- 
klumpa prieš savo ateitį. Siaubingai 
plėšomas dviejų pusių — gėrio ir blo- 
gio — jis keliaus per dvidešimt įvai- 
raus ilgio lygių, nenorėdamas nei pa- 
bėgti, nei išgyventi... 

Giliai skverbdamiesi į kūną, dva- 
siškai aklų priešų ašmenys vis daž- 
niau pralieja pagrindinio veikėjo 
kraują, taip užtikrindami sau mir- 
tį. Tačiau priešų paliktos žaizdos 
nejaudina Torgue, jam kur kas di- 
desnę žalą daro žaizdos, paliktos 
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jo sieloje. Po avarijos kalėjime su- 
gedus apsaugai, herojus gavo šan- 
są pabėgti iš šios pragaro vietos. 
Išėjęs iš savo kameros, jis pama- 
to, kad visi kiti žuvę... Prieš savo 
valią pagrindiniam veikėjui ir vėl 
tenka į rankas paimti ginkla. Iš- 
traukęs nužudyto kalinio pilve pa- 
silikusį peilį, jis patraukia tamsiais 
ir kruvinais koridoriais, vingiuojan- 


čiais po purvina ir niūrų kalėjimą. 
Ieškant išėjimo, galima pamatyti, 
kaip žūsta nekalti žmonės, kaip 
siaubas gimsta ir miršta jų nieko 
nesuprantančiose akyse. Bet Tor- 
gue, taip gerai išmanantis kovos 
meną, meistriškai išvengia jo ty- 
kančios mirties. Net ir maža, 
šviesoje tviskanti peilio geležtė, 


r 


GILIAI SKVERBDAMIESI Į KŪNA, DVASIŠKAI 


nuodingomis dujomis, sparčiai su- 
mažindamos jūsų šansus išgyven- 
ti. Taip pat bus labai didelių monst- 
rų, kuriuos nugalėti galėsite tik pa- 
sitelkę Molotovo kokteilius arba 
granatas. Be to, žaidime sutiksite 
tris vaiduoklius, kurie jums ir pa- 
kenks, ir padės,- mainais už jūsų 
pagalba jiems. Jums taip pat pa- 
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AKLŲ PRIEŠŲ AŠMENYS VIS DAŽNIAU 
„.  PRALIEJA PAGRINDINIO VEIKĖJO KRAUJĄ | 


įkalinta medinėje rankenoje, bū- 
dama Torgue rankose paguldo 
dešimtis monstrų, užvaldžiusių vi- 
są salą. Pasirodo, ir pragare ga- 
lima išgyventi... 

Nors žmonės, kuriuos jūsų su- 
tiksite, bejėgiškai prašys jūsų pa- 
galbos, bet tamsus ir aidintis blo- 
gio balsas ragins jus žudyti, 0 jau- 
nas ir švelnus Torgue žmonos bal- 
sas skatins jus pasigailėti niekuo 
dėtų žmonių. Kurią pusę pasirinkti — 
gėrio ar blogio ? Tai nuspręsite tik 
jūs, bet turėkite omenyje, kad tai 
nulems žaidimo pabaiga, kurių iš 
viso bus trys. 

Visą žaidimą jus lydės staiga at- 
sirandantys atsiminimai arba vaiz- 
dai, tokie pat kraupūs kaip ir pats 
žaidimas. Jie nuolat išreiškia vidi- 
nę Torgue būseną, taip parodyda- 
mi mums (o kartu ir įbaugindami), 
kaip kenčia ir gailisi veikėjas. Vien 
tik dėl šito verta žaidime rinkti gė- 
rio taškus... 

Jūsų priešininkai taip pat bus pa- 
siruošę. Kartais jie kausis tarpu- 
savyje, bet ir tokiu atveju jūsų pa- 
dėtis bus gana kebli, kadangi vi- 
sas ekranas bus pripildytas įvairių 
rūšių monstrų, kurių būryje būsi- 
te ir jūs. Vienos pabaisos greitai 
ropos lubomis ir bė- 
gios žaibiškai jus ža- 
lodamos, kitos šliau- 
žios ir mėtys į jus 
švirkštus, pilnus nuodų, 0 
jas nužudžius, užtvindys patalpą 


dės jūsų išgelbėti ar nenužudyti 
žmonės. Jie ne ką prasčiau už jus 
susidoros su savo pareiga ir ge- 
rokai palengvins jūsų užduotis. Ta- 
čiau retsykiais žmonės nenorės 
jums padėti ir bandys susidoroti 
su Torgue. Reikia pripažinti, kad 
tai toli gražu ne geriausias jų apsi- 
sprendimas, kai Torgue arsenalą 
sudaro peilis, gaisrinis kirvis, keli 
revolveriai, „Tommy gun“, „shot- 
gun'as“ ir giliai žaidime paslėptas 
„Ganzo gun“. 


Leno E PlayStation e PC co-now Ip 18: 
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Kartais priešai puls taip inten- 
syviai, kad šalia gyvybės indika- 
toriaus esantis stulpelis sparčiai 
prisipildys, leisdamas jūsų pykčiui 
prasiveržti ir pavirsti dideliu bei 
šlykščiu padaru, kurio dėka galė- 
site išblaškyti visus šalia esančius 
priešus. Pasibaigus kovai, nutyla 
ir muzika, užleisdama vietą įtar- 
tinai tylai ir mislingam paslaptin- 


gumui, priversiančiam jus būti 
ypač atsargiems. 

O dabar — grafika ir visos ki- 
tos su ja susijusios smulkmenos. 
Vaizdai kai kuriuose epizoduose 
labai panašūs į „Silent Hill 3“, o 
kituose — į „Resident Evil“. Pa- 
bėgę iš kalėjimo, pabuvosite tam- 
siame miške, „atsiduodančiame“ 
mirtimi, atsidursite kalėjimo kie- 
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muose, kur tarp viską atiman- 
čių ugnies liepsnų klaidžioja žmo- 
nės, drebančiomis rankomis nu- 
taikydami revolverį į bet ką, kas 
sudirgins jų žvilgsnį. Tamsiuose 
rūsiuose ar uolose pravers ži- 
bintas, pildomas „Energizer“ ba- 
terijomis, o nakties apgaubtoms 


grumtynių visi jūsų rūbai bus „nu- 
sėti“ kraujo dėmėmis, kurias lai- 
kui bėgant nuplaus šaltas ir tam- 
sus lietus... 

Niurus, pavojingas ir kupinas 
siaubo žaidimas jums suteiks 
veiksmo, mirčių ir gailesčio per- 
sotintą savaitę, kurios metu tik- 


NIEKAS NEIŠVEDĖ TORGUE IŠ 
PUSIAUSVYROS, IŠSKYRUS 
PRISIMINIMUS APIE ZMONĄ, VAIKUS 


prieplaukoms gyvumo suteiks 
vienišas mėnulis, klajojantis po 
juodą dangų. 

Eidamas niūriu koridorium, 
stebėjau apskilinėjusias sienas... 
Kai kur juodu markeriu užrašyti 
bolavo pagalbos šauksmai, kitur — 
prakeiksmai, tačiau niekas neiš- 
vedė Torgue iš pusiausvyros, iš- 
skyrus prisiminimus apie žmoną, 
vaikus. Kartais jie taip sujaukda- 
vo veikėjo sąmonę, kad priešais 
jis matydavo savo vaiką arba 
žmoną, kurie liūdnomis akimis 
žvelgdavo į savo tėvą ar vyrą ir 
keikė jį, 0 jų akyse buvo galima 
įžvelgti nekaltą žodį „kodėl“? Klai- 
džiojant mirties labirintais, ret- 
sykiais suskambėdavo telefonas. 
Jį pakėlus, prabildavo duslus, 
slopus, o kartais rimtas ir šal- 
tas balsas, primenantis grasini- 
mą ar perspėjimą. 

Žaidime be kovų rasime ir kelis 
galvosūkius, bet juos užgoš prie- 
šų ir liūdnų atsiminimų šešėlis. I|- 
gainiui įsivyraus tik viena kalba - 
ginklų ir klegenančių priešų. Po 


rai susimąstysite. Nesvarbu, kas 
jūs esate — bebaimis karys, 
mėgstantis riziką, nuotykių ieško- 
tojas ar nenugalimas kovos meist- 
ras — atminkite, „The Suffering“ 
„pažadins“ jūsų baimę... ip6) 
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SIUŽETAS 7,6 
Vienintelis tikslas, kurį galima pasiekti trim skirtingais keliais... 


GRAFIKA 8,7 


Trupančios sienos, tikroviškai lyjantis lietus, — kad Ir kaip 
visa tai atrodytų realu, vis dėlto kažko trūksta... 


VALDYMAS "8,6 | 


GARSAS 
Kad Ir kaip provokuojančiai ar |žūliai skambėtų kalinių 


keiksmažodžiai, Torgue išliks rimtas Ir tylus. 
MUZIKA 


Labai tinkanti šiam žaidimui, tačiau ne visada girdima. 


GALUTINIS 


j.2 


7,9 


Kol dar nėra „Silent hill 4“, 
Jį puikiai pakeis „The 
Suffering“, atskleisiantis 
Jums savo istoriją, savo 
paslaptis Ir privalumus... 
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PAKVAISUSIĄ 
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Na, „Serious Sam“ stiliaus 
fanams, kurie neprieštarau- | 
ja tik „online“ veikiančiam | 
bendradarbiavimo režimui, 
šį žaidimą bus smagu pa-. 
žaisti. Jei norite daugiau | 
veiksmo, o ne tik platforme- | 
rio apraiškų, ir peržaidę vi- | 
są žaidimą, nenorite žaisti 
dar kartą, pasverkite savo 
galimybes. Vis tik už biudže- | 
tinę kainą žaidimas suteikia i 
džiaugsmo, tiesiog ne tiek“ 


L 


daug, kiek jūs norėtumėte. 


Tha Wiz, i 
„GameZone“ M 
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„SHOOT'ERI 


BLOOD...EVERYWHERE 
Viskas, ko reikia kraugeriškam 
pasisėdėjimui prie kompiuterio: 
galybė amunicijos, ant iešmų kep- 
tų paršelių (gyvybę reikia kažkaip 
palaikyti...) ir devynios galybės 
tavęs laukiančių priešų... Dau- 
gybė, tiesiog klanai kraujo, skrai- 
dančių rankų, kojų, galvų... O 
monstrai vis bėga ir bėga... 
9974 žaidimo - šaudymas, šau- 
dymas ir šaudymas... Ir dar, ir 
dar šaudymas, ir...(NIXIE užsi- 
kirto - pabandykite jūs pereiti šį 
žaidimą, pamatysite...) 


SIUŽETAS? KOKS SIUŽETAS? 
Kaip jau minėjau - jokių nereika- 
lingų istorijų ar siužeto nuklydi- 
mų. Viskas labai paprasta: gyve- 
no sau tėtis, mama ir turėjo jie- 
du vaikutį. Tik viena išimtis - tė- 
tis nesiskirdavo su savo „Rocket 


VISTĄ... 


66 nereikalaujantis jokios smegenų veiklos, sukeliantis galybę 


griovimų, naikinimų ir dar bala žino kokio chaoso, neapsunki- 
nantis viso galabijimo proceso sudėtingomis istorijomis ar galvosūkiais, yra būtent tai...ko aš 
seniai laukiau! Velnias, aš juk prisiekusi RPG „kvestų“ mylėtoja, bet dar niekada priešų skerdi- 
mas nebuvo toks linksmas! Let the killing begin! 
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Launcher'iu“, mama (Maria) lais- 
valaikiu jodinėdavo tėčiui ant nu- 
garos ir grakščiais savo botagė- 
lio kirčiais galabydavo priešus, o 


9944 ŽAIDIMO - 
ŠAUDYMAS, 
ŠAUDYMAS IR 
ŠAUDYMAS 


mažasis jų sūnelis niekad nesiskir- 
davo su jo taip pamėgtomis bom- 
bikėmis... Štai visai iprasta šei- 
mMynėlė...O ir istorija, susijusi su 
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išvardintais as- dd) 
menimis, labai 
jau gyvenimiška. 
Viena dieną blo- 
gi dėdės pa- 
grobė sūnelį. A 


Tėtis apsi- Ą 
karstė visa A“ 
galima amu- 

nicija ir patraukė 
blogiečių „dubasin- 
ti“... Kaip vėliau 
paaiškėja, blogi 
dėdės priklauso 
dar blogesnei y 
„Golden Bell“ or- Y 
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ganizacijai, kuri gamina beveik 
šventą produkciją — „Happy Fa- 
mily“ narkotikus...(na taip, kai vi- 
sa šeimynėlė virsta puspročių — 
idiotų gauja, nelaimingų likti ne- 
gali...). Taigi tėtis jau pakeliui, ir 
tegul niekas nedrįsta jam sukliu- 


dyti...(o jie bandys... Ne vieną 
kartą...). 

BOTAGĖLIS 

„Nitro Family“ — įprastinis FPS 


pavyzdys. Vienintelis valdymo skir- 
tumas tas, jog vienu metu galima 
naudoti du skirtingus ginklus (ma- 
no manymu, geriausias ginklas - 
už tėčio nugaros specialioje kė- 
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dėje įsitaisiusi Maria, kuri vienu 
botagėlio kirčiu gali nuridenti gal- 
vą net stipriausiam priešui...). 
Šiaip ar taip, tėčiui palanku vieno- 
je rankoje turėti automatą, kitoje 
raketsvaidį, ar vienu metu neštis 
du automatus, kad viena jų užtai- 
sinėjant, būtų naudojamas kitas. 
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Keliuose lygiuose Maria valdys ka- 
terį ar sraigtasparnį, ir pagrindi- 
nė tėčio užduotis bus pašalinti vi- 
sus priešus, prieš 

jiems  nu- 
skandi- 


ZR 97 


ARMOR "73 


=—= 


MachineGun Box +200 


Ž "d 4 SMPEZTA--S ž = Ą 
r X Me | 


nant ar kitaip sunaikinant trans- 
portą. Šiame žaidime yra ir „bul- 
let-time'as“, tik jis pavadintas 
kiek...hm...kitaip...Na supranta- 
te, kai priešų gaujos visur, visi į 
jus šaudo, adrenalino lygis tėčio 
ir mamos organizme pakyla, ir šei- 
mynėlė patiria laikiną eksta- 
zę...Viskas aplink sulėtėja, taiky- 
tis į priešus pasidaro daug leng- 
viau, O ir tėtis gali iššokti dvigubai 
aukščiau...meilė, taip sakant... 
Kaip jau minėjau, vienas „super“ 
patobulinimas buvo sukurtas, pa- 
sodinus mamą už tėčio nugaros. 
Jos valdyti beveik negalima, tik pa- 
spaudus B mygtuka, Maria paky- 
la į orą ir mėto bombas į prie- 
šus. Kartais tai net labai veiks- 
minga, nors specialios bombos 
bet kur nesimėto. Kai priešai pri- 
siartina per arti, galima išgirsti 
čaižų „YA!“ ir pamatyti krentan- 
čią blogiečio galva (isivaizduokite, 
kad tai nutinka „bullet tim'o“ me- 
tu: priešininko galva lėtai krenta 


"SHOOT'ERIS", NEREIKALAUJANTIS JOKIOS 
SMEGENŲ VEIKLOS, SUKELIANTIS GALYBĘ 
GRIOVIMŲ, NAIKINIMŲ IR CHAOSO 


žemyn, o be galvos likęs kūnas 
dar keletą sekundžių svirduliuoja 
priešais jus... Ech, geras tas ma- 
mos botagėlis...). Jei „popieriai“ 
pasidaro ypač prasti, Maria nu- 
šoka į pačią priešų „mišrainę“. 
Gaila, kad ji tai daro tik užsinorė- 
jusi, ir kritiniu momentu ne visa- 
da gali tikėtis sulaukti pagalbos. 


20 VIP KORTELIŲ... 
Taigi, žudydamas blogiečius tėtis 
renka pinigėlius, už kuriuos gali- 
ma patobulinti ar nusipirkti nauja 
ginklą. Prekyba vyksta ne tarp Iy- 
gių ir ne jokioje parduotuvėje, o 
pas specialia ginklų pardavėja mi- 
ni sijonėliu, kuri atsiranda įvairio- 
se lygių vietose. Jos pražiopsoti 
tiesiog neimanoma...(priešai, tos 
pačios vietovės ir staiga atsiran- 
da gražioji prosti... atsiprašau, 


NITRO FAMILY 


mis, trumpu, mėlynu sijonėliu, ku- 
rios pražiopsoti tikrai negali. Ji gali 
patobulinti ginklus, parduoti nau- 
jų, ar surinkus 20 tam tikrų VIP 
Magnum kortelių, suteikti „spe- 
cial“ paslaugas... Aš korteles su- 
rinkau ir gavau...na, geriau ne- 
sakysiu ką, bus įdomiau rinkti). 

„Nitro Family“ galima rasti ir šio- 
kį tokį platformerio įmaišymą. 
Daugiausia žaidime, žinoma, šau- 
doma ir gaudoma, tačiau kūrėjai 
įdėjo ir kitokių elementų - tokių 
kaip šokinėjimas tampriais tentais 
ar mažyčiais cilindrais, plaukian- 
čiais atliekų upėse... Žaidėjas pa- 
mano, jog tai turėtų būti šioks 
toks atokvėpis nuo pastovaus šau- 
dymo, bet kur tau! Tai dar vienas 
pasunkinimas, nes priešai šaudy- 
ti nesiliauja nė akimirkai. Bėgi, šau- 
dai, vėliau ir bėgi, ir šaudai, ir šo- 
kinėji... Sudėtingas pasaulio gel- 
bėtojo darbas... 


PAKVAIŠUSIOS VIŠTOS 

Kiek nusivyliau pačiais ginklais. Ži- 
noma, smagu kiekvienoje rankoje 
neštis po skirtinga „vamzdį“, ta- 


nudėti :]...Vieno iš vėliau gauna- 
mų ginklų taip ir nesugebėjau pa- 
naudoti. Kaip panaudoti optini, jei 
priešai atsiranda tik tau įėjus į 
tam tikrą zoną ir lekia greičiau, 
nei tu spėji į kurį nors iš jų nusi- 
taikyti? Mano išbandyta ir veikianti 
formulė - automatas vienoje ran- 
koje, raketsvaidis — kitoje. Tinka 
visada. 

„Nitro“ galima rasti tik „Coopera- 
tive multiplayer“ režima, o jis tikrai 
greit nusibosta. Jokio „deathmat- 
ch'o“, jokio „capture the flag“. Nuo- 
bodu... 

„Nitro Family“ grafika labai pa- 
senusi ir nuobodi. Sakyčiau, ko- 
kių 2000 ar vėlyvų 90'ųjų FPS 
lygio. Veidai dėmėti, kampuoti, ne- 
natūraliai iškreipti. Žaidimo pra- 
džioje atvažiuojantis autobusas tu- 
ri kampuotus ratus... Rankos 
kvadratinės, 0 pirštai, atrodo, su- 
augę į delną. Video intarpai, ge- 
riausiu atveju, trukčiojantys ir ne- 
pabaigti. Nors kai kurie priešai tik- 
rai juokingi, kaip pavyzdžiui, kubie- 
čiai ant piktų kiaulių, įniršusios viš- 
tos, storulės, apsiginklavusios au- 


čiau po kele- tomatais ir 
a aknalio "SUPER" Aaaa 
es AN EO 
gesni ir galin- SUKURTAS, PASODINUS bosta labai 
gesnį Es MAMĄ UZ TECIO A ir la- 
smagu, ta- ai jau 
čiau Šai gin- NUGAROS. daug lygių 
klų svarba praeini, kol 


„Nitro Family“ beveik nepa- 
stebima. Koks skirtumas — 
šaudyti į pakvaišusią vištą 
automatu ar raketsvai- 
džiu? Tiesa, nepa- 
minėjau, žaidime 
be vištų galima 
sutikti ir išpro- 
tėjusių, kiaulė- 
mis jojančių 
kaimiečių, ir 
vieną kitą 
bandą bui- 
volų. Beje, 
kovinę vištą 
visai sunku 


pamatai pasikeitusius priešus. 
Apie aplinkos efektus geriau vi- 
sai nešnekėti - erdvės „apsta- 
tytos“ minimaliai, apšvieti- 
mo ir šešėlių geriau 
neieškoti. 
„Nitro“ garsas ir 
muzika, žinoma, 
susiję su šaudy- 
mais, klyksmais, 
agresija. Bėda 
ta, kad kūrėjai 
aiškiai pritrūko 
minčių, nes vi- 
sos žaidimo 
frazės kartoja- 
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mos šimtus kartų iš eilės, jokių pa- 
keitimų. Kiekvieną kartą pribėgus 
prie šovinių ar gyvybės papildymo, 
jei tau jų nereikia, pasigirsta vis 
tos pačios mamos ir tėčio frazės. 
Be to, muzika tiesiog NEREALIAI 
„užkniso“!!! Iš pradžių viskas buvo 
lyg ir nieko - kažkas panašaus į 
pankišką „popsa“, bet, kai tą patį iš- 
girsti DOąjį kartą, galva tikrai gali „pa- 
važiuoti“. Ir taip iš naujo ir iš naujo... 

„Nitro Family“ tikrai netaps nau- 
ja FPS pažiba, tačiau kelias valan- 
das užsiimti masinėmis skerdynė- 
mis gal ir visai smagu. Tačiau TIK 
kelias valandas... [PG] 
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PIRMAS ĮSPŪDIS 7,0 


Grafika nedžiuginanti... 
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Kampuota, pasenusi 


GARSAS BAR B 


Tos pačios frazės, nieko naujo. 


MUZIKA 


Ir vėl, Ir vėl, Ir vėl tas pats... 


ĮDOMUMAS ona X 


GALUTINIS 


Po kelių žaidimo valandų 
viskas labai atsihosta. 


ware.com/games/mdk2 
ėjas: „Bioware“ 
Interplay“ 
0-07-09 


verta vien „Baldur's Gate“ 
serija! Tačiau, pasirodo, 
"šie vyrukai moka kurti ne 
„tik šimto valandų vaidme- 
nų žaidimus, bet pasilinks- 
inimui sugeba „sukalti“ ir 
"visiškai kitokį žaidimą, aki- 
 nančiai ryškų ir pilną veiks- 
mo, įvairovės ir su gera hu- 
moro doze. Taip, tokio tę- 
sinio net patys „Shiny“ 
[MDK kūrėjai) nebūtų su- 
“ gebėję „išspausti“. 


piešta viršelį, ir: svarbiausia, 
kviename epizode pasikeičia 
dinis herojus. „Bioware“ su- 
is labai skirtingus ir šaunius 
ažus: j oje dalyje ma- 


s veikėjas turi uni- 
, tad kiekvienas epi- 
nors naujo ir ne- 


avojinga situacija, ir daktaras, 
L S 


kšlinęs ant vargšo valytojo ne- 
— „Rib- 

unčia jį 

Taigi jis, tiksliau jūs, 


tą trečiojo asmens | 


Xe 
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perspektyva bėgiojate ir niokojate 
ateivius su kulkosvaidžiu arba snai- 
perio ginklu. Snaiperio ginklas ver- 
tas ypatingo dėmesio, mat juo ga- 
lima šaudyti iš įvairių šaudmenų 
(pavyzdžiui, būtina į kupolu apgaub- 
tą salą iššauti mortyrinį sprogme- 
nį, kad šis susprogdintų viską vi- 
duje ir leistų ten patekti). Taigi Kur- 
tas, kaip tikras didvyris, „šluoja“ 
ateivius vieną po kito, tačiau ga- 
liausiai yra užklumpamas ateivių 
vado, ir jam tenka kviestis kažką į 
pagalbą. O tas kažkas yra dakta- 
ro sukonstruotas robotas-šuo 
Maksas. Išskirtiniai jo bruožai: ke- 
turios rankos ir cigaras dantyse. 
Epizodai su šiuo herojumi turi tarsi 
du „eigos“ režimus: vieną baisiai 
greitą, kur šuo į kiekviena „ranka“ 
įsikišęs po „Uzi“, serijomis pila į 
iš velniai žino kur lendančius atei- 
vius, o antra šokinėjimo /skraidy- 
mo fazę, kur su „džetpaku“ už nu- 
garos tenka gan varginančiai kil- 
notis platformomis. Tiesa, galiau- 
siai ir jam nepavyksta pasprukti 
nuo ateivių suktybių, ir lieka vienin- 
telis šansas — išgelbėti pasaulį. 
O veiklą perima pats daktaras 
Hokinsas — iškaršęs, bet be ga- 
lo išradingas seniokas, kurio opti- 
mistinė nuotaika ir atsitiktiniai 
pokštai labai pralinksmina žai- 
džiant. Epizodai su šiuo herojumi 
patys įdomiausi, mat daktaras ko- 
voja ne įprastais ginklais, 0... ap- 
linkos daiktų kombinacijomis. Ge- 
nialusis daktaras sugeba iš oro 
džiovintuvo ir vamzdžių pasidaryti 
ateivius nubloškiantį aparatą, iš ak- 
variumo — šalmą, iš tosterio ir 
duonos gabalų — ginkla ir pana- 
šiai. Tereikia į skirtingas rankas 


paimti po tam tikrą daiktą ir ban- 
dyti juos sukombinuoti. Toks kom- 
binavimas ir ieškojimas yra sma- 
gioji žaidimo dalis, tačiau šiuos epi- 
zodus vargina gan sudėtingos šo- 
kinėjimo per platformas scenos, 
kur Hokinso žinios tampa bever- 
tėmis, tad reikia pasikliauti vien 
savo koordinacija ir stengtis 
smarkiai nesikeikti. 

Iš tiesų, MDK 2 turi ką pasiūly- 
ti kiekvienam žaidėjui — tiek gry- 
nojo veiksmo, tiek platformų, tiek 
gudrių užduočių mėgėjams. Sma- 
giausia, kad „Bioware“ visa tai 
„ivilko“ į ryškius drabužius. Žaidi- 
mo aplinkos tiesiog stulbina, ypač 
atviros erdvės ar aukštyn kylan- 
tys koridoriai, kuriais tenka pa- 
sklandyti su Kurtu ar Maksu. Vei- 
kėjų ir priešų modeliai nėra taip 
aukštai detalizuoti, kaip galima bū- 
tų tikėtis, tačiau bendro įspūdžio 
tai negadina. Įgarsintas žaidimas 
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taip pat įspūdingai - muzikinis ta- 
kelis labai glaudžiai ir tinkamai pri- 
derintas prie veiksmo tono, ir nie- 
kad nepasikartoja. 

MDK 2 būtų galima reklamuoti, nau- 
dojant jau beveik nuvalkiota „trys už 
vieno kainą" frazę, ir šiuo atvėju ji tikrai 
būtų teisinga. Trijų herojų nuotykiai ir 
veiksmas — aukščiausio lygio. 


Ryškios spalvos I įspūdingos erdvės; gan vidutiniški veikėjų | | | 
modeliai. | 


Šiek tiek painiojasi skirtingą veikėjų valdymo schemos, bet 
peiprantama. 


Puikus veiksmo metu. Kai reikia „užvežantis“, kai reikia 3 
nurimstantis garso takelis, unikalūs veikėjų balsai ir replikos. | | 


Trys veikėjai su skirtingomis "geimplėjaus" galimybėmis — | 
tiesiog puiku! Ak 1] 


Visomis prasmėmis 
pranokstantis tęsinys. Kas 
sakė, kad gerų tęsinių 
nebūna?! 


NAUJI PSP LEIDĖJAI, ŽAIDIMAI BEI 16 ŽAIDĖJŲ REŽIMAS 


„sony Computer Entertainment“ atskleidė, kad leidėjų „PlayStation 
Portable“ sistemai Japonijoje padaugėjo nuo 34 anonsuotų E3 metu 
iki 59. Taip pat buvo anonsuoti keli nauji PSP žaidimai, tarp kurių ir 
anime veiksmo žaidimas „Ghost in the Shell: Stand Alone Complex“. 
„Sony“ taip pat patvirtino, kad „Konami“ futbolo ir beisbolo žaidimai 
PSP platformai bus jų populiariųjų serijų — „Winning Eleven“ („Pro 
Evolution“ Europoje) ir „Powerful Pro Yakyuu“ versijos. 

„Sony“ taip pat atskleidė, 
kad per belaidį tinklą galima 
sujungti iki 16 PSP „handhel- 
d'ų“ daugelio žaidėjų režimui. 
PSP tarpusavyje jungsis tie- 
siogiai, nereikės jokio centri- 
nio jungimo įtaiso. Taip pat pa- 
tvirtinta, kad PSP bus galima 
prijungti prie „PlayStation 2“ 
per USB sąsaja. 

Anonsuotas ir vienas įdo- 
mus projektas - kalbos ver- 
timo programa PSP siste- 
mai, „Talkman“. Programa 
galės versti devynias skirtin- 
gas kalbas ir išvesti balsą. 
Be to, jau žinoma ir PSP 
laikmenos - UMD disko ga- 
mybos kaina - 2,30 JAV do- 
lerių už diską. 

„Sony“ planuoja išleisti PSP 
Japonijoje šių metų pabaigo- 
je, o Šiaurės Amerikoje ir Eu- 
ropoje kitų metų kovo 31. 


POKEMONIŠKAS GBA 


Norėdama pažymėti žaidimo „Game Boy Advance“ pasirodymą „Po- 
kemon Emerald“, „Nintendo“ išleis šio žaidimo tematikos žalią GBA 
SP Japonijoje. Bus išleista ribota tokių GBA serija, o jie kainuos tiek 
pat, kiek ir paprastas SP Pokemonišką GBA bus galima įsigyti iš 
„Nintendo“ online Pokemon 

parduotuvės „Pokemon Cen- 

ter Online“ (www.pokemon- 

center-online.com). „Poke- 

mon Emerald“ GBA SP bus 

išleistas rugsėjo viduryje kaip 

ir žaidimas „Pokemon Eme- 

rald“. Sioje serijoje herojai 

apsirengę žaviais žaliais dra- 

bužiais vėl stoja į kovą prieš 

velniškus Team Agua ir Te- 

am Magma - Pokemon Ru- 

by ir Sapphire piktadarius. 
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GBA VIDEOTELEFONAS JAPONIJOJE 


Tinklų sprendimų kompanija „Di- 
gital Act“ pranešė, jog netru- 
kus išleis naują išorinį įrenginį 
„Game Boy Advance“ „handhel- 
d'ui“, pavadinimu „Cam-Pho 
Advance“. Įtaisas naudoja di- 
delį žaidimo kartridžą, kuriame 
įdiegta mikro-kamera bei ana- 
loginis modemas, paverčiantys 
GBA į videotelefoną. Susijun- 
gus, ekranas rodys ir vartoto- 
ją, ir Žmogų „kitame laido ga- 
le“. Bendrauti su pašnekovu 
bus galima per ausines su mik- 
rofonu, kurios jungiasi prie kartridžo, o telefono numeris bus ren- 
kamas, naudojant GBA mygtukus ir kryželį. „Cam-Pho“ kainuos 
175 JAV dolerius, bus išleista tik 10 000 įtaiso kopijų. 


VIENINGA „NOKIA“ IR „SUN“ DAUGELIO ŽAIDĖJŲ 
TECHNOLOGIJA 


„Nokia“ ir „Sun Microsystemas“ paskelbė apie „SNAP Mobile“ tech- 
nologiją, daugelio žaidėjų programinę įranga, kuria galės naudotis 
kūrėjai, kuriantys žaidimus su „Java 2 Mobile Edition“ rinkiniais. 
SNAP (Scalable Network Application Package) yra „Nokia“ bandy- 
mas standartizuoti įvairialypės daugelio žaidėjų bendruomenes tarp 
mobiliųjų tinklų. Technologija bus naudojama „N-Gage Arena“ bendruo- 
menei stiprinti, bei panašioms paslaugoms, kurias „Nokia“ planuoja 
paleisti kitiems savo įtaisams. Tikėtina, kad bus sudarytos salygos 
platformų sujungimui tarp „N-Gage“ ir kitų „Series“ BO rankinių įtaisų. 


Pie tat View Pavorkes Too Help 
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46) teto: /farena.n-gege com 
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N-GA61 ARENA I > 
Global Mobile Gaming 


(ompete with gamers 
from around the world! 


sriOnEmM-rmMi Kri = 


WHAT IS Tt 
N-GAGE ARENA 
LAUN(HER? 


An Cet is heaiadi 
towvards Ira N-Gage pėstfonm 
Vai two Np 


virtualių žmonių evoliucijos 


KAI P MATOTE, temą tęsiame ir šiame klu- 


be. Taip, „Sims'ai“ „apsigyveno“ ir paskutinėje, iki šiol jų dar 
„neliestoje“ vietoje - „N-Gage handheld'e“. Taigi dabar jie yra 
visur, kur tik pasižiūrėsi. Dar daugiau - „Bustin“ Out“ drąsiai 


galima vadinti geriausiu iki šiol išleistu „N-Gage“ žaidimu. 


„Sims Bustin' Out“ į „N-Gage“ sis- 
temą yra perkeltas iš „Game Boy 
Advanced“. Žaidimas pasirodė 
praėjusių metų rudenį ir buvo skir- 
tas visoms konsolėms. „Bustin“ 
Out“ idėja šiek tiek nutolsta nuo 
originaliųjų „Sims'ų“, mat tai yra 
daugiau nuotykių žaidimas — su 
„kvestais“ ir užduotimis. 

Sukūrę savo sims'ą (parenkate iš- 
vaizdą bei charakterio bruožus), at- 
sidursite prie „Uncle Hayseed“ fer- 
mos vartų. Pradžioje atverta tik ma- 
ža SimValley - jūsų virtualaus pa- 
saulio dalis, tačiau įveikus keletą 
„kvestų“, atsiveria daug platesnės 
vietovės su įvairiais piliečiais, 0 tai 
reiškia, kad atsiranda daugiau veik- 
los galimybių. 

Gyvenimas vyksta realiu laiku, 
t.y. laikrodis skaičiuoja 24 valan- 
das, diena keičia naktį ir kiekvie- 
nas virtualus žmogutis turi savo 
tvarkaraštį. Tam tikrom valandom 
veikia barai, restoranai, parduo- 
tuvės ir kitos vietos. Įdomi detalė — 
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Člaire Člutterbell 


Člaire Člutterbell is best knovn Oz 
Šimvalley's officio! port 
a title she generously 


gave herželt 


laureate 
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jei pamiršite, kur yra kokia nors 
įstaiga, galite paskambinti iš sa- 
vo Mobilaus „Nokia“ (Prasideda 
virtualių reklamų verslas!?) tele- 
fono arba iš taksofonų mieste. 
„Bustin' Out“ yra gan tiesinis žai- 
dimas — pasiekus vieną tikslą, 
atsiveria kitas. Tai gali ir nepatikti 
„PC Sims'ų“ fanams, įpratusiems 


r 
4 Lė 


prie atviro žai- 
dimo, tačiau 
bendras „Sims'ų“ jaus- 
mas visai tinkamai išlai- 
kytas. Pagrindinis var- 
gas, tenkantis žaidėjui, 
kaip ir visada yra rūpinima- 
sis žmogučiais ir nesibaigian- 
tis jų poreikių tenkinimas. 

Žaidimo vizualinė pusė 
išties stipri. „Maxis“ su 
EA pasistengė skrupu- 
lingai perkeldami ir 
pritaikydami „Sim- 
s'us“ „N-Gage“ plat- y 
formai, ir puikiai iš- 
naudoja jos galimy- 
bes. Daiktai lengvai 
matomi ir atskiriami, žmones taip 
pat lengva atpažinti ir išskirti. Vis- 
kas gyva ir ryšku. Kažką išskirti, 
kalbant apie audio, sudėtinga — 
tiesiog standartinė foninė muzika 
bei pora garsinių efektų. 

„Bustin' Out“ yra ir keletas mini 
žaidimų, kurie ne tik pagyvina mo- 
notonišką vaikščiojimą iš vienos 
vietos į kitą vykdant užduo- 
tis, bet ir pa- 
kelia Sim- 
s'ui nuotai- 
ką. Už kai We 7 
kuriuos "a 
netgi gali- asų 
ma laimėti pi- 
BIS t SU 


mobiliuoju „Nokia“ (va, ir vėl re- 
klama) galite ne tik skambinti drau- 
gams ar sužinoti informaciją, bet 
ir pažaisti standartinę gyvatėlę, 
kuri yra visuose šios kompanijos 
relefonuose. Kitas įdomus užsiė- 
mimas - dalyvavi- 
mas aukcio- 
nuose, kur 
galima 
įsigyti 
to- 
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kių daiktų, kokių ne visada rasime 
parduotuvėse. 

Daugelio žaidėjų režimas nela- 
bai išdirbtas. „N-Gage“ „Arena“ 
veikia tik kaip taškų tablo mini- 
žaidimams, o su „Bluetooth“ gali- 
ma tik keistis daiktais. Tai malo- 
nios smulkmenos, tačiau su „N- 
Gage“ ryšio galimybėm tikrai bu- 
vo galima paeks- 
perimentuoti la- 

biau. 


DU POPULIARIAUSI, is:"sžai 


jai — Crash Bandicoot ir drakoniukas Spyro — susitinka GBA 
kad Crash'o priešas Dr Neo Cortex susijungė su ilgamečiu Spyro 
piktadariu Ripto ir, be abejo, bando perimti pasaulio valdymą. 
Kitas, labiau žemiškas tokio sprendimo paaiškinimas - „Viven- 
di“ tiesiog nori, kad žaidėjai pirktų abu žaidimus (yra išleistas ir 
„Spyro: Fusion“ žaidimas). 


Crash'as, spėjęs pabuvoti įvairiuose 
trimačiuose žaidimuose, sugrįžo į seną 
- gerą plokštuma ir, reikia pasakyti, 
visai neprastai atrodo. Lakstymas ir 


šokinėjimas platformomis yra pakan- £ 
kamai nesudėtingas (ko nepasakysi ė p gy 
apie kitą šio dvejetuko žaidimą su dra- is "4 aj 


koniuku). Crash'as yra tikslus, paklus- 
nus ir pažįstamas. Zinoma, dėl to te- 
ko aukoti žaidimo originalumą - veikė- 


< 


jas neparodo nieko naujo, ko mes dar 
nematėme kituose jo žaidimuose, ta- 
čiau žaidimo balansas yra išties tin- 
kamas. 

Mini žaidimai taip pat yra pakanka- 
mai nesudėtingi ir intriguojantys. At- 
rakinus juos galima naudoti „Party 
Game“ režime. Paprasčiausiai reikia 
keliauti platformomis ir landžioti po por- 
talus, kurie išmėtyti įvairiose vietose 


ZA == 6 TE KOS | 


ir veda prie mini žaidimų. Laimėję mi- 
ni žaidimą, gaunate kristalus, 0 už 
juos jau galite keliauti į kitą platformų 
lygi. Mini žaidimų įvairovė išties žavi. 
Crash'as skraido uolomis su „džet- 
paku“, bando išvengti sūkurių plauk- 
damas upėje, sprogdina avis su bazū- 
ka (! :]) arba grįžta prie savo mėgia- 
miausio užsiėmimo - dėžių daužymo. 

Dalys, kuriose reikia šokinėti per 
platformas, nėra tokios originalios ir 
žavinčios, bet sudėliotos tinkamai. Čia 
laukia visi standartiniai platformerių 
vargai: dvigubi šuoliai, tamprios dė- 
žės, priešai ir įvairūs aplinkos spas- 
tai. Už surinktus vaisius galėsite ap- 
sipirkti kortelių ir kitų dalykėlių par- 
duotuvėse. O labiausiai pagyrų ir 
padėkų vertas toks kūrėjų sprendi- 
mas — jei mirštate ar turite išjungti 
GBA, nes grėsmingai artėja viršinin- 
kas darbe ar mokytojas mokykloje, 


žaidimas automatiškai išsisaugoja, ir 
kitą kartą jį žaisti pradedate praktiš- 
kai toje pačioje vietoje. 

Verta paminėti ir kortelių siste- 
ma. Žaidime yra apie šimtas ren- 
kamų kortelių (Na, atrodo dabar joks 
nuotykių žaidimas neapsieina be vie- 
nokių ar kitokių kortelių, - įdomi ten- 
dencija. Red. past.], kurias galite 
rasti, išlošti ar nusipirkti. Renkame 
jas ne šiaip sau, mat retesnės kor- 
tos atrakina dar daugiau papildomų 
mini žaidimų. Kortomis galima apsi- 
keisti su kitais žaidėjais per kabelį, 
o paskutines reikės gauti iš žaidėjo, 


turinčio „Spyro Fusion“ žaidimą. 
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ATVIRUKAI 


LLU LS 


D — 74 


1005215200 1005215226 1005215279 


IES! „KOM 
I suPtRS 


1. Haiducii - Dragostea Din Tei 

2. Dragon Ball Z-He's Son Goku ! 
3. FIFA Soccer Anthem - Ole Ole 
4. Iš filmo "Bymep" 

5. Ruslana - Wild Dance 


ELODIJOS Nokia sa 


1005218476 1005218521 
1005218748 1005218783 
1005212148 100521161 
1005213587 100521785 
1005218309 1005218372 


' gintų 

20 KARSCIAUSIOSNoKia SiEMYENSMŲ Li G 

Senas Stalo Telefonas SUPER! 1005218689  1005218690 Valė 
Kastaneda 51596 1005213692 100521920 1005215297  1005216595  1005216607  1005217068 
"Ogis ir tarakonai" 100521947  10052126 E 
Policijos sirena 1005211185 100521237 1 ATVIRUKAS SAU (NOKIA): 1005215200 L „A M K Mi | k LE J JR 
Mango - Pumpurėliai 1005213698 100521923 = DRAUGUI (N.): 1005215226 XXXXXXXX TEKSTAS Ss - 
Amberlife - In Your Eyes 1005213697  100521922 Norėdami užsisakyti EMS pranešimą į kito modelio telefoną, <: KA M B. Ww: "< I A. A 
Usher f 8. Ludacris - Yeah 1005217943  1005218009 kodo pabaigoje rašykite E. Pvz.: 1005217068E | Azai 55 I aiaoni iais T Maanikioė 
Alanas Chošnau - Laiškas ant sniego = 1005213033 100521240 2..ISŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1376 [Kvietimas filmuotis pomografiniame filme 1005215515 
Scooter - Fire 1005212223 100521253 Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: ME45*, S45*, Į Skambutis vaikinui dėl šaukimo į armiją 1005215518 
AC/DC - Thunderstruck 1005212152 10052192 C45* (*-21 versija), C55, M50, A50, A52, M55, S55. ERICSSON: "Į Gimtadienio sveikinimas merginai/moteriai | 1005215557 
Iš serialo "Bpurana" š 1005212952 100521152 T65, T66, T68. SonyEricsson: T68i, T200, T600, T610, Z600. Į Sekso technikos kursai 1005215555 
Iš serialo "BaHAuTCKMA Merep6ypr 1005212991 100521333 MOTOROLA: T720, T720i. NIN ACS | Į Mačiau jus pro langą nuogą/moteriai 1005218194 
Sakis Rouvas - Shake It 1005218304 1005218378 2 "Į Skambutis nuo buvusios merginos 1005215529 
Eminem - 8 Mile ("8 Mile") 1005212985 100521139 SPALMOTI, PAVĖNKSLNUK AI TTT 1005215534 
Anastacia - Left Outside Alone 1005216759 1005216795 s "Į Policijos pokštas B 1005215537 
Master Blaster - How Old RU? 1005213191 100521438 | Gimtadienio sveikinimas vaikinui/vyrui jis 1005215558 
Benny Benassy - Satisfaction 1005213232 100521480 ka Anoniminė apklausa “Kaip dažnai mylytės 1005218222 
Iš filmo "Mortal Combat" SUPER! 1005218176 1005218267 T m eže vs Ie nike 1006215552 
Dek Opow Klee" 1005211287 10052182 r * Kvietimas merginai į pasimatymą 1005218189 
Lazeris SUPER! 1005218742  1005218770 | LM Laimėjot loterijoje 1005215539 

NAUJAUSIOS NOKIA SOEMENS B USA Į sadistų klubas "Mylimieji" 1005215544 
Northern Heights - Look At Us 1005218546 1005218618 | 2 
Anastasia-Boom SUPER! 100521959  1005218728 4, SKAMBUTĮ SAU: 1005218196 
The Calling - Our Lives 1005218723 1005218724 2 Ti 1 ss 5544 | I3JA 
The A Šie bestiny > estiny 1005218706 1005218720 „ISŠIUSKITE ŽINUTE NUMERIU 
Keane - Everybody's Changing 1005218696 1005218716 pikio pians gali būti užsakomas tiek į 
Sting- Stolen Car SUPER! į 1005218705 1005218722 “ . mobiliuosius, tiek į fiksuotojo ryšio telefonus. 
Royal Gigolos - California Dreamin 1005218704 1005218719 1005217924 KAINA 5 litai 
Gunter - Ding Dong Song 1005218695 1005218715 
Christina Milian - Dip It Low SUPER!  1005218694 1005218713 
Pink - Last To Know 1005218477 1005218524 
Britney Spears - Everytime 1005218478 1005218523 
Lenny Kravitz - Where Are We Runnin'?  1005218271 1005218313 1-0 M E AL ES . 
Beyonce feat. Lil Flip - Naughty Girl 1005218486 1005218527 KAIC OKLE 
Danzel-Pumplt Up SUPER! 1005218549 1005218568 „SKAICIUOKLE 
Anastacia - Sick And Tired 1005218745 1005218774 Ar jūs tinkat vienas kitam? 

k 1005218763 1005218785 Sužinok! 

Zas - Mandarinai 1005218764 1005218786 = += 
No63 - GyT60A 1005218750 1005218773 Parašyk SMS pranešimą: 
Phixx - Love Revolution SUPER! 1005218761 1005218784 200521132 savo vardą 
Jessica Simpson - With You 1005218749 1005218776 y draugo vardą 
Deepest Blue -Islt ASin? SUPER!  1005218747 1005218775 “d [2 
Gladiator feat. Izzy - Now We Are Free 1005218762 1005218777 1005218068 | 1005218636 | 1005218109 | 1005218443 Pvz.: 200521132 JURGA KESTAS 
54-2 ir Brainstorm - CkoAb3KKe yAnubi || 1005217959 1005217980 NUMERIU 1 3276 Lig 

POPULAR NOKIA SIEMENS 1 SPALVOTAS PAVEIKSLIUKAS SAU: 1005217914 KAINA 2 litai 
Bomfunk MC's - Freestyler 100521991  10052110 = DRAUGUI: 1005218664 XXXXXXXX 
Coca-Cola 100521970 100521379 
Mikės pūkuotuko daina 1005211785 10052180 2. ISŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1378 
Brit! ars - Toxic 1005215909 1005216015 Spalvotų Pa vaissiija) užsakymui turi būti įjungta WAP/GPRS 
Black Eyed Peas - Shut Up 1005213597 100521803 paslauga. Šia paslauga gali naudotis Omnitel ir Bitė GSM klientai. X . 2 
Piktas vilkas SUPER! 1005218743 1005218771 Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: M55, S55, SL55, Sužinokit, kaip jums , 
Delfinai - Kai tu šalia 1005216195 1005216224 ST55, A60, C60, MC60, SX1. ALCATEL One Touch: 332, 535, 735. 1>- 
Eminem - Without Me 100521941  10052116 SonyEricsson: T68, T68i, T600, T610, T300, T310, Z600, T230. | SEKTŲSI LOVOJE!- + 
50 Cent - In Da Club 1005212949 100521316 MOTOROLA: 720, 720i, C350, C450. KAINA 3 litai t Parašyk SMS pranešimą: 
Avril Lavigne - Don't Tell Me 1005218094 1005218132 | | 200521134 savo vardą draugo vardą 
B'Avarija - Mums jūra iki kelių 1005218469 1005218534 "P Ž. 4 T 

ės - Pažad 1005218287 1005218329 $ PAL; ve GTI i LOG GOSTIPAI "Pvz; 200521134 JURGA KESTAS 
The Rasmus - In The Shadows 1005213307 100521618 : 
ž SUPER!  1005218542 1005218616 2 

Andrius Mamontovas - O meile 1005212571 100521290 
Eminem 86: D12 - My Band SUPER! 1005218187 1005218232 1005217210 1005217263 1005217300 
CARLSBERG 1005213452 100521646 

ą, MELODIJA SAU: 1005218689 67 'Ė Ed d Ža = JUOKAI? 

= MELODIJA DRAUGUI: 1005217980 XXXXXXXX - š j 
1005217332 1005217367  1005217376  1005217377 Norėtumėt gerai pakvatoti? 


Visiems naujiems NOKIA modeliams. 


1005217880 1005217884 1005217896 1005217955 
POL! FONINES Kagos, Išsiųsk SMS 
AUsį 1 SPALVOTAS LOGOTIPAS SAU: 1005217210 pranešimą su tekstu: 
M ELODIJOS =DRAUGUL: 1005217884 XXXXXXXX 


SIEMENS: M50, ME45, S45, C45, A50. 


2..1SŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1376 


KAINA 2 litai 


IP BE E UT 


š 1 
TA bezdėjimas 2115 ĄHEER! 1005218737 2. ISŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1378 
IĮ Rusiana - Wild Dance (Eurovision Ukraine 2004) 1005218352 Spalvotų logotipų užsakymui turi būti įjungta WAP/GPRS 
Iš filmo "Bymep" 1005215434 paslauga. Sia paslauga gali naudotis Omnitel ir Bitė GSM klientai. 
į Ferrari F-1 SUPER! 1005215416 NOKIA: 3100, 5100, 6100, 6610, 6200, 6220, 6230, 6800, 6810, 
H Anastacia - Left Outside Alone SUPER! 1005218518 6820, 7200, 7210, 7250 3510i, 8910i. KAINA 3 litai 
"4 Policijos sirena 1005215402 4 K " 
IĮ Usher feat. Lil Jon 8: Ludacris - Yeah 1005218419 LO G — TALPA, 8 
1 Kastaneda - Sombrero 1005215886 mz Hen 
Sakis Rouvas - Shake It (Eurovision Greece 2004) 1005218455 [Giros RC GKS | SE 
Eminem - 8 Mile ("8 Mile") 1005215394 
Mango - Pumpurėliai 1005216036 1005213937 1005214039 1005214097 1005214112 
Amberlife - In Your Eyes 1005216116 - - 
Bom *s- Freestyler 1005215376 MATRIX HEEKRSi DNA A 
Alanas Chošnau - Laiškas ant sniego 1005215427 1005214253 1005214305 1005214626 1005216260 
Mikės pūkuotuko daina 1005215397 
Benny Benassy - Satisfaction SUPER! 1005215421 1 LOGOTIPAI SAU (NOKIA): 1005214097 


1 MELODIJA SAU: 1005218737 


* MELODIJA DRAUGUI; 1005217742 XXXXXXXX 
2. 1SŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1378 


Polifoninių melodijų užsakymui turi būti įjungta WAP/GPRS 
Šia paslauga gali naudotis Omnitel ir Bitė GSM klientai. 
Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: A55, C55, 

CL50, M55, S55, SL55, ST55, C60, MC60, SX1. SonyEricsson: 
T226, T300, T310, T610, T630, P800, P900, Z200, Z600, Z1010. 
SAMSUNG: E700, N620, S100, S300m, S500, T500, V200, X100, 


paslauga. 


X450, X600. 


KAINA 3 litai 


< 


= DRAUGUI (NOKIA): 1005214253 XXXXXXXX 
Norėdami užsisakyti logotipą į SIEMENS telefoną, 
po kodo rašykite S, pvz.:10052143055 
Norėdami užsisisakyti logotipą į kitus telefono modelius 


(EMS), po kodo rašykite E, pvz.:1005214626E 


2..ISŠIŲSKITE ŽINUTĘ NUMERIU 1376 
Visiems naujiems NOKIA modeliams. SIEMENS: M50, Me45, S45, 
C45, A50. ERICSSON: T20, T29, T39, T65, T66, T68, R600. 
SonyEricsson: T68i, T200, T600, T610, Z600. MOTOROLA: T192i, 
T280i, T280m, V66i, V66m, V60i, V60m, T720, T720i. ALCATEL 


One Touch: 310, 311, 511, 512, 525, 715. 


KAINA 2 litai 


DTS 


Teirautis telefonu: 8652 56954 darbas dienonds 10.00 - 17. 00) 


Užsisakykit anekdotą 
siųsdami SMS pranešimą! 


Pakankamai kietas (Kinkavimo garsas) 
Na, palauk! (Su paukščių garsais) 1005217162 
Mėlynas apsaugos švyturėlis (Su girtuoklio ...) 1005217159 
Goluboj vagon (Remix) - Gena ir raška 1005217154 
Freestyler (Remix - Laimės ratas) “!/“/“/ 1005217155 
Išprotėjusi NOKIA UL 1005211073 
Absoliuti tyla 1005213621 


NUMERIU 1 376 KAINA 2 litai 


„Painkiller“ yra puikus FPS žaidimas, tiesiog bloškiantis „oldskūlinį“ „geimplėjų“ tiesiai į žaidėją. Viskas sukoncentruota į grynąji veiksma, o 
pašalinių dalykų, blaškančių dėmesį, nėra. Tačiau viena savybė ineša į tiesioginį FPS šioki - toki taktinį elementa bei poreiki ištyrinėti visą 
aplinka, už tai gaunant apdovanojimą. Tai juodosios „Taro“ kortos, galios didintojos, kurias galima gauti įvykdžius tam tikrus reikalavimus. 
Siame gide išvardintos visos „Taro“ kortos ir būdai, kuriais imanoma jas gauti. 


JUODŲJŲ „TARO“ KORTŲ GIDAS 


1-1: KAPINĖS 

Tikslas: pereiti lygi. 

Korta: „Endurance“ [auksinė] - 

padaryta žala sumažėja perpus. 
Na, čia jokių komentarų nereikia, 

tiesiog pereikite lygį ir būsite apdo- 

vanoti. 


1—2: ATRIUMO KOMPLEKSAS 
Tikslas: sunaikinti visus objektus. 
Korta: „Haste“ [auksinė] - žaidi- 
mo greitis sumažėja dvigubai. 
Pirmiausia patartina pereiti lygi 
normaliai, išžudant visus monstrus 
ir atveriant išėjimą. Visos durys Iy- 
gyje bus atrakintos, tad galite grįžti 
atgal ir sistemiškai ieškoti visko, ką 
pamiršote sunaikinti ar praleidote. 
Dauguma objektų bus lengvai paste- 
bimi ir atpažistami, o mažiau paste- 
bimas vietas išvardinsime: 
Antrame, paskutiniame kambary- 
je prieš išėjima yra vyro statula, už 
jos — skrynia, kuria reikia sudaužyti. 


Kambarys pradžioje. Jis sujung- 
tas su spiraliniais laiptais. Čia yra 
durys, vedančios į slaptą vietovę, 
kurioje yra dvi skrynios — maža ir 
didelė. 

Kambarys be lubų, kuriame yra laip- 
tai, vedantys į antro aukšto balkoną, - 
čia taip pat yra skrynių ir statinių. 


1-3: KATAKOMBOS 

Tikslas: nugalėti 112 iš 112 
monstrų. 

Korta: „Soul Keeper“ [sidabrinė] - 
priešų sielos ilgiau išlieka iki išsi- 
sklaidymo. 

Pastaba: „Neprivalomus“ monst- 
rus turite nukauti pirmą kartą, kai 
ten atsiduriate. Jei praeisite pro juos 
į kita „čekpoint'a“, ir durys už jūsų 
užsirakins, negalėsite grįžti, kad juos 
pribaigtumėte. 

Kad pereitumėte lygi, reikia nukau- 
ti 106 iš 112 monstrų. Nesijaudin- 
kite dėl zombių -kamikadzių su 


EO ECO CI PPC PL-LJEEAAS 


sprogstančiomis statinėmis - jei jų 
neužmušite, jie gali patys susisprog- 
dinti, ir tai užsiskaitys kaip nužudymas. 
Likę šeši, kuriuos reikia nukauti, -z0m- 
bių kariai. Perėję tiltą, kur zombiai į 
jus mėto peilius, prieisite išsišakoji- 
mą. Kairiame kelyje yra antrasis „ček- 
point'as“, bet prieš ten eidami, eikite 
į kambarį dešinėje, kur nukausite 4 
zombių karius. Likę 2 zombių kariai 
yra iškart po penktojo „čekpoint'o“: iš- 
sišakojime vėl reikia eiti dešiniu keliu. 
Nukeliausite iki karsto, 0 ten iš že- 
mės iššoks 2 zombių kariai. 


1-4: KATEDRA 

Tikslas: gauti bent 500 aukso. 
Korta: „Time Bonus“ [auksinė] - 
auksinės kortos veikia 10 sekun- 
džių ilgiau. 

Nesunku gauti, tiesiog ieškokite 
vazų, karstų ir kitų objektų, kuriuo- 
se būna aukso. Jo kartais būna ir 
sprogstančiose statinėse. 


1-5: ANKLAVAS 

Tikslas: nugalėti Necrogiant ma- 

žiau nei per 2:00. 

Korta: „Blessing“ [sidabrinė] - 

padidina pradinę sveikatą iki 150. 
„Sunki“ korta. Skaitykite bosų tak- 

tikas ir rasite, kokias kortas reikia 

panaudoti, kad greitai ir efektyviai 

nukautumėte šį bosą. 


2-1: KALĖJIMAS 
Tikslas: Nenaudokite jokių sprogs- 
tamųjų ginklų. 
Korta: „Replenish“ [sidabrinė] - vi- 
sos amunicijos dėžės duoda dvigu- 
bai daugiau to, ką paprastai turi. 
Tiesiog venkite lakstančių kulkų ir 
saugokitės sargybinių patrankų, ku- 
rios jus gali nukauti keliais smūgiais. 
Kiekvieną priešą šiame lygyje gali- 
ma nužudyti vienu antrinės „painkil- 
ler“ ugnies pataikymu. 


2-2: OPEROS RŪMAI 

Tikslas: Collect at Ieast 100 
souls. 

Korta: „Speed“ [auksinė] - grei- 
tesnis judėjimas. 

Viskas, ko reikia,- tai spėti pa- 
griebti sielas po to, kai nužudysite 
monstrus. Pasistenkite juos nukau- 
ti, pasinaudodami fizikos varikliu, 
taip, kad jų lavonai atsidurtų šalia 
jūsų. Pavyzdžiui, kai kaunatės su nin- 
zėmis ant pastolių, nešaudykite į juos 
iš šratinio šautuvo, o nukaukite su 
„painkiller“ ar bandykite „iškirsti“ į sie- 
nas. Jei turite sunkumų, apsiginkluo- 
kite „Soul Keeper“, ar dar geriau — 
„Soul Catcher“, kuris siurbs sielas. 


2-3: PRIEGLOBSTIS 

Tikslas: įveikti lygį, naudojant vien 

tik „painkiller“. 

Korta: „Fury“ [auksinė] - daro dvi- 

gubą žalą. + 
Viskas lengva, tiesiog NEPAMIRS- 

KITE naudoti vien tik „painkiller“. Visi 

priešai juda lėtai, išskyrus padarus 

su amputuotomis galūnėmis, kurių 
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šokinėjančių atakų galima išveng- 
ti. Naudokite „painkiller combo“ ug- 
nį: laikykite pagrindinę ugni, kad at- 
vertumėte ašmenis, o kol sukasi, 
spauskite antrinės ugnies klavišą, 
kad paleistumėte galvutę. Ji suk- 
sis su ašmenimis, kol pakviesite 
ją atgal. 


2-4: APSNIGĘS TILTAS 

Tikslas: rasti 6 iš 6 slaptų vietovių. 
Korta: „Dark Soul“ [sidabrinė] - 
vertimasis į demoną atsiranda 
kas 50 sielų. 

1-oji slaptavietė: kai nušokate nuo 
laiptų ant didelio vamzdžio netoli Iy- 
gio pradžios, likite ant vamzdžio ir 
sekite juo iki tvoros. Ten bus kelios 
dėžės, ir galėsite praeiti pro anga 
tvoroje. 

2-o0ji: viduryje tilto yra du bokš- 
tai. Į vieną reikia užlipti, kad pereitu- 
mėte lygį, o kitas bus užrakintas, ir 
t ji pateksite tik vėliau. Patekę į jį, 
viduryje pamatysite centrinį, remiantį 
stulpa, ant kurio turėtų būti šventi 
daiktai. Šokite ant jo, kad pasiektu- 
mėte antrą slaptavietę. 

3-o0ji: taip pat šalia dviejų bokštų, 
vidury tilto. Viršūnėje, tarp įėjimų į 
kiekvieną bokštą, yra kopėčios, ve- 
dančios į tilto stabdymo kabelius. 
Jos bus suskirstytos į tris dalis. Lip- 
kite tik ant pirmo segmento. Čia bus 
pakrypęs kraštas, išsikišęs bokšto 
pusėje. Turite šokinėti šiuo kraštu 
iki bokšto galo. 

4-oji: yra krovimo įlankoje, kur yra 
du masyvūs kranai. Čia yra labai i|- 
gas L formos praėjimas, pro kurį 
reikia praeiti, o už šios sekcijos yra 
tokia pat ilga galinė gatvelė. | ją ga- 
lite patekti iš L formos sekcijos ga- 
lo,- tik ieškokite angos, kur ji susi- 
jungia su siena. 

D-oji: iškart po ilgo holo, pro kurį 
jus prasiurbia. Prieš sėsdami į 
tramvajų, lipkite kopėčiomis (ne iki 
pabaigos), tada šokite nuo jų ant 
tvoros viršaus. Kitoje pusėje bus 
dar vienos kopėčios,- šokite ant 
jų ir nulipkite į slaptavietę. 

6-oji: nuvežę kabelinį automobilį į 
kitą pusę, lipkite kopėčiomis ir eikite 
aplink - į pastato galą. 


2-5: MIESTAS 

Tikslas: nugalėkite lygi, naudoda- 
mi tik kuolus. 

Korta: „Double Haste“ [auksinė] - 
žaidimo greitis keturis kartus Iė- 
tesnis. 

Negalima naudoti jokių granatų 
ar kitų ginklų,- tik kuolus. Venkite į 
jus mMėtomų daiktų, nukaukite vie- 
nuolius, ir kiek pasivarginę, nukau- 
kite skraidančias raganas (sunkiau- 
sia lygio vieta). 


2-6: PELKĖ 

Tikslas: nugalėti pelkių monstrą 

mažiau nei per keturias minutes. 

Korta: „Dexterity“ [auksinė] - gin- 

klai užtaisomi dukart greičiau. 
Skaitykite bosų taktikas. 


3-1: TRAUKINIŲ STOTIS 
Tikslas: nugalėti lygi, nesurinkus 
jokių sielų. 

Korta: „Soul Catcher“ [sidabrinė] - 
siurbia sielas. 

Pašėlęs lygis — pilna skeletų - 
priešų, o rinkti sielų negalima. Ge- 
riausia — po kiekvienos bangos tie- 
siog išsisaugoti, ir nuolat stebėti 
sielų gaudiklio skaitliuką dešinėje, 
viršuje. Jei nors vieną sugaunate, 
grižkite prie savo išsaugoto žaidi- 
mo, ar žūkite, kad pradėtumėte 
nuo „čekpoint'o“. 


3-2: APLEISTAS FABRIKAS 
Tikslas: užmušti mažiausiai 
30 priešų, būnant demono 
režime. 

Korta: „Forgiveness“ [sidabrinė] — 
auksines kortas galite naudoti 
dukart viename lygyje. 

Daugiau nei 30 priešų turite pa- 
kloti, pavirtę demonu - nužudymai 
nesumuojami. Geriausia tai pada- 
ryti lygio pabaigoje. Išsisaugokite 
65 sielas ir nusigaukite į paskuti- 
nę vietovę, kur gimsta visi skele- 
tų kariai. Pašokinėkite aplink, leis- 
dami jums juos gaudyti. Tada, kai 
susirinks pakankamai didelė gru- 
pė, užmuškite viena iš jų, paimki- 
te jo sielą ir pasiverskite demo- 
nu. Tiesa, prieš tai išsisaugokite, 
kad galėtumėte viską pakartoti, jei 
pirmą kartą nepavyks. Na, ir už- 
muškite kiek įmanoma daugiau 
skeletų. Kai išžudysite grupę, lė- 
kite link vietos, kur jie gimsta. 
Svarbu, per ilgai nepralaukti prieš 
tampant demonu, mat Maso 
Commandos į jus pradės svaidyti 
granatas ir pakeliui nukaus tuos 
pačius skeletus. 


3-3: KARINĖ BAZĖ 

Tikslas: Kill all enemies. 

Korta: „Greed“ [sidabrinė] - pa- 
dvigubina gaunamą aukso kiekį. 

Pastaba: visus neprivalomus prie- 
šus būtina nužudyti prieš atveriant 
išėjimą. 

Lygyje yra 5 neprivalomų nužudy- 
mų zonos. Pirmoji — dideliame lėk- 
tuve pirmojoje bazės pusėje. Eikite 
prie sveikatos, ir jus turėtų užpulti 
10 skeletų karių. Kitos trys vietos 
yra šalia lėktuvo - trys kambariai 
su daugybe langų. Eikite į kiekvieno 
gala ir nukaukite pasirodžiusius. Pas- 
kutinė vietovė yra po didžiulio mū- 
šio, antroje bazės pusėje, kur į jus 
šaudo tankai ir mortyros. Tolima- 
me gale yra pastatas, į kurį įeikite, 
ir ten visus nukaukite. Tada galite 
baigti likusi lygt. 


3—4: GRIUVĖSIAI 

Tikslas: užmuškite Guardian ma- 

žiau nei per 1:20. 

Korta: „Iron Will“ [auksinė] - prie- 

šai negali jums pakenkti. 
Skaitykite bosų taktikas. 


4-1: PILIS 

Tikslas: raskite 7 iš 7 šventų daiktų. 
Korta: „Rage“ [auksinė] - pada- 
ro keturis kartus daugiau žalos. 

Ypač nemaloni kortos gavimo są- 
lyga. Kad gautumėte šventus daik- 
tus, reikia įveikti šokinėjimo galvo- 
sūkius. 

Šventieji daiktai 1, 2 ir 3: dešinė- 
je tilto pusėje, pradžioje yra kopė- 
čios, kurias sunku įžiūrėti. Šalia yra 
dar viena arka, šokite nuo pusės, ir 
tada, kai pradėsite kristi, apsisukite 
ir galėsite įšokti į šią arką. Dabar tą 
patį atlikite kitoje arkoje. Po tiltu yra 


trys šventi daiktai. Gavę juos, šokite 
atgal ant pirmosios arkos, tada - 
ant kopėčių ir užlipkite ant tilto. 

4 šventas daiktas: atvėrus išėjimą, 
yra trobelė su mažu langeliu prieš me- 
dinę egzekucijų pakylą. Kai atversite 
lygio išėjima, durys bus atrakintos, o 
šventas daiktas bus viduje. 

Šventieji daiktai 5 ir 6; ta pati 
trobelė turi nuožulnų stoga. Šoki- 
te nuo vienos trobelės ant kitos, 
ir šokinėkite iki viršaus. Nuo čia 
išvysite 5 ir 6 šventus daiktus, 
tačiau atrodys, kad negalite pa- 
šokti ir jų pagriebti, kad ir kaip 
būtų - gan absurdiška galimybė 
yra. Stovėkite kairiame viršutinia- 
me kampe, kur susijungia trobelė 
ir pilies siena. Žiūrėkite į prieki, 
link daiktų. Dabar pasisukite 45 
laipsnių kampu į dešinę. Stenkitės 
kelis kartus pašokti ant sienos pa- 
viršiaus. Gali prireikti daug ban- 
dymų, tačiau galiausiai užsikelsi- 
te ir gausite du šventus daiktus. 
Taip pat galite nušokti nuo pilies 
stogo, ir gauti šiuos daiktus. 

7 šventas daiktas: yra didžiulis 
bokštas su balista ant viršaus. Nu- 
sigavę ant viršaus, šokite ant ply- 
tų šalia šio bokšto krašto, tada — 
nuo plytų ant pilies stogo. Šuolis 
atrodys neįmanomas, tačiau, jei 
šoksite „streifindami“, tai padary- 
site. Šuolis „streifinant“ atliekamas 
taip: reikia žiūrėti į vietą, ant ku- 
rios norite nušokti, tada pasisukti 
45 laipsnių kampu į kairę ar deši- 
nę, laikyti mygtuka pirmyn, ir rei- 
kiamos pusės „streifo“ mygtuką,- 
tada šokti. Atsidūrę ant pilies sto- 
go, pažiūrėkite link tilto, kur pra- 
dėjote lygi. Šokite ant bokšto ir pa- 
siimkite paskutinį daiktą. 
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Kitas būdas — rasti didžiojo 
bokšto sienos dalį, kuri yra arti- 
miausia pilies stogui. Ji yra že- 
mesnė, nei kitos. Reikės prašokti 
pro tarpą į kuria nors šios sekci- 
jos pusę. Pašokinėkite ratu ap- 
link balistą, kad įgautumėte grei- 
čio. Kai būsite pakankamai grei- 
tas, šokite pro tarpą ant kitos 
pusės. 


4-2: RŪMAI 

Tikslas: nugalėti lygį nenaudojant 

jokių šarvų. 

Korta: „Vitality“ [sidabrinė] - pa- 

didina pagrindinę sveikatą iki 150. 
Nesunku gauti, tiesiog pasisten- 

kite atsitiktinai nepagriebti šarvų. 


4-3: BABELIO BOKŠTAS 
Tikslas: paimti kiekvieną amuni- 
cijos dėžę lygyje. 

Korta: „Double Time“ [auksinė] - 
auksinės kortos veikia 20 sekun- 
džių ilgiau. 

Labai tikėtina, kad perėję vis- 
ką, turėsite 94 iš 95 amunici- 
jos dėžių, tad ieškosite praleis- 
tos, slaptosios. Bėgant, prieš 
pat paskutinį „čekpoint'a“, grin- 
dys pradeda griūti. Užbėgsite ant 
akmeninės plokštės per atvėri- 
mą į kitą aukštą. Apsisukite ir 
grižkite ta pačia kryptimi šiame 
aukšte, — pro skylę, kur ką tik 
įėjote su medinėmis lentomis, iš- 
sikišusiomis iš kraštų. Bus vie- 
na iš tų sienų su durimis ir įter- 
piniais, kurioje, reikia tikėtis, pa- 
matysite šviečiantį daiktą šalia 
jos viršūnės. Ieškokite šios sie- 
nos dalies, kur yra išsikišę ply- 
tos - rasite kopėčias, kuriomis 
užlipę, paimsite šventą daiktą ir 
slaptą amuniciją. 

Yra kita slapta vietovė, nors 
daug aiškesnė. „Čekpoint'e“, prieš 
pat stulpus stoge, kurie bando jus 


suspausti, galite šokti per sieną į 
kairę, tada šokinėti aplink, kol pa- 
teksite į kitą bokšto pusę. Šalia 
kraštų bus amunicijos dėžės. Su- 
rinkę šią amuniciją, keliaukite ko- 
pėčiomis, kylančiomis siena, ir nu- 
kriskite, kur buvote. 


4-4: MIŠKAS 

Tikslas: pabaigti lygį nenaudojant 
juodųjų „Taro“ kortų. 

Korta: „Divine Intervention“ [si- 
dabrinė] - visas kortas galima nau- 
doti nemokamai. 

Išties sunki užduotis. Prieš pra- 
dėdami lygi, nuginkluokite visas 
sidabrines kortas bei auksines, 
kad nekiltų pagunda jų panaudo- 
ti. Pradžioje su šratiniu šautuvu 
susprogdinkite kaulus ir vampy- 
rus. Išvenkite ugnies kamuolių ir 
mėsos gabalų, kuriuos mėto vam- 
pyrai. Tada nukaukite raganas su 
likusiais šratinio šautuvo šoviniais 
ar kuolais. Surinkite visą įmano- 
mą amuniciją ir eikite toliau. 

Kitoje dalyje vartai užsidarys, ir 
turėsite kautis su skeletais bei dve- 
jomis raganomis. Kaulus galite už- 
mušti raketa, prieš jiem susifor- 
muojant, tada šratiniu šautuvu — 
raganas. Kita dalis sunkiausia. Tai 
daug mažesnė vietovė, kurioje vėl 
kaunatės su vampyrais, kaulais ir 
raganomis. Paimkite demono gal- 
vą, ji padidina jūsų daromą žalą. 
Bandykite laikytis prie lentom nu- 
klotos kalvos, kairėje pusėje. Ven- 
kite ugnies ir mėsos atakų bei šau- 
dykite raketas, o iš šratinio šautu- 
vo — į kaulus ir vampyrus, po to 
su kuolais muškite raganas. Tada 
pasirodys daugiau raganų bei du 
šarvuoti vyrukai. Venkite jų ugnies 
kamuolių. Silpnosios šarvuotų vy- 
rukų vietos yra jų galvos - „šauki- 
te“ į jas iš kuolų. Po to pribaikite 
dvi likusias raganas. 


4-5: BOKŠTAS 

Tikslas: užmušti Alastor mažiau 

nei per 5 minutes. 

Korta: „Triple Haste“ [auksinė] — 

pasaulis juda aštuonis kart lėčiau. 
Skaitykite bosų taktikas. 


5-1: MIESTAS ANT VANDENS 
Tikslas: rasti 6 iš 6 paslapčių. 
Korta: „Last Breath“ [sidabrinė] 

- sveikata pagerėja jums mirštant. 
1-oji slaptavietė: lygio pradžio- 

je aplink jus yra medinės dėžės ir 

viena didelė centre. Raketsvaidžiu 
šaukite į šios dėžės kampą (toli- 
mMiausią nuo pastato priešais jus 
ir artimiausią į pastato dešinę). 

Iššovę, turėtumėte pamatyti, kaip 

kažkas pradės „lįsti“ pro dėžės 

kraštą - priartėję prie dėžės, ga- 
lėsite pašokti aukštai į orą. Rei- 
kia pakilti į priešais jus esančio 
bokšto viršūnę. Reikės pastrak- 
sėti, kad gautumėte pakankamai 
greičio, tada nusileisti ant į orą 
metančios dėžės, ir turėtų užtekti 
greičio, kad galėtumėte nušokti 
ant bokšto viršūnės. 

2-o0ji: beveik pradžioje yra ilgas 
tiltas, kurį kertate. Tik perėję tiltą, 
pasisukite 90 laipsnių kampu į deši- 
nę - šalia jūsų bus mažesnis tiltas. 

Kirskite jį, tada sukite kairėn ir ap- 

link kampa. Atkreipkite dėmesį į sie- 
ną dešinėje, čia bus atvira sekcija, į 
kurią reikia įšokti. 
3-0ji: Vėl kirtę tiltą, pasisukite 90 
laipsnių kampu į dešinę ir pažiūrėki- 
te į pastatą kairėje. Reikia peršokti 
per kraštą, kur pastatas susijungia 
su upe. Slaptavietė yra už pastato. 

4-oji: yra už paskutinio lygio pa- 
stato. Eikite link vietos, šokite ant 
krašto ir aplink, į gala, kur yra tre- 
čioji slaptavietė. 

D-oji: vandens fontane yra du- 
rys,- lipkite laiptais žemyn ir rasite 
šventą daiktą. 


6-oji: reikės labai daug šokinėti. 
Pirmiausia reikia atsirasti vietovėje 
su stiklinėmis dėžėmis. Čia yra dvi 
durys su mažais laiptais, vedančiais 
į jas — tai yra tiltai. Jei pažiūrėsite 
pro langa šalia vieno, matysite ilga, 
padengta tiltą nuo lygio pradžios. Šio 
tilto nereikia, tad turite rasti kitas 
duris su mažais laiptais, vedančiais į 
ja. Prie šių durų turi būti du langai 
dešinėje ir siena kairėje. Reikia šokti 
pro langa dešinėje, nusileisti ant ma- 
žo, Išsikišusio krašto ir tada peršok- 
ti ant balkono turėklų kitoje pusėje. 
Turite nuolat šokinėti, kad laikytumė- 
tės ant krašto, o tada nusigauti prie 
palangių. Kai nusigausite ant kam- 
po, kur tiltas susijungia su kitu pa- 
statu, reikės šokinėti, kol galėsite nu- 
sigauti ant tilto viršaus. 

Dabar turėtumėte būti tilto viršu- 
je. Kitas žingsnis — patekti ant pa- 
stato su raudonomis plytelėmis. Sto- 
vėkite ant kurio nors tilto viršaus 
krašto, aukštesniosios dalies. Sto- 
vėkite kuo toliau nuo pastato su rau- 
dono akmens stogu. Reikės staigiai 
straksėti, kad nusigautumėte ant 
pastato stogo. Šokite kartą, nusi- 
leiskite maždaug tilto viduryje, tada 
vėl šokite, ir atsidursite ant pasta- 
to su raudonu stogu krašto. 

Dabar eikite į kitą pusę, atsar- 
giai — plokščiaja pastato dalimi. 
Turėtumėte atsidurti priešais baž- 
nyčią. Jos kairėje yra keli balko- 
nai. Reikia pradėti straksėti ant pa- 
stato krašto ir judėti link kairės 
bažnyčios pusės. Reikia šokti per 
kampa ir nusileisti ant krašto, už 
kurio yra angelai. Šokinėkite nuo 
krašto ant krašto, kol pasieksite 
pastatą su balkonu. Reikia nusileis- 
ti ant balkono viršaus ir gauti šven- 
tą daiktą šeštajai paslapčiai. 


5-2: PRIEPLAUKA 

Tikslas: Medžiotojų režime tris 
kartus pasiversti demonu. 
Korta: „Confusion“ [auksinė] - su- 
klaidinti priešus. 

Jei turėsite „Soul Catcher“, neturė- 
tų būti sunkumų. Surinkite kiek įmano- 
ma daugiau sielų, mat kiekvienas pasi- 
vertimas kainuoja B6 sielas, tad reikia 
198. Kad dar lengviau pasiektumėte 
tikslą, panaudokite „Dark Soul“ kortą, 
kuri leidžia pasiversti kas DO sielų. 


5-3: SENAS VIENUOLYNAS 
Tikslas: viso lygio metu išlaikyti 
aukštesnę nei 50 sveikatą. 
Korta: „Soul Redeemer“ [si- 
dabrinė] - sielos suteikia dau- 
giau sveikatos. 

Venkite visų sprogmenų ir žaibų, 
bei rinkite sielas, kad palaikytumėte 


gyvybę. 


5-4: PRAGARAS 
Tikslas: užmušti Lucifer. 
Korta: „Mercy“ [sidabrinė] - auk- 
sines kortas galite naudoti tri- 
skart lygyje. 

Skaitykite bosų taktikas. 


PAINKILLER 


BOSŲ TAKTIKOS 


1. MINI BOSAI: 


Kapinių bosas. Šis bosas neturėtų sukelti didelių sunkumų, tiesiog pri- 
siminkite, kaip veikia jūsų „shotgun'as“, ir darykite tai, ka gerai mokate — 
tiesiog šaudykite. 

Katakombų bosas kur kas sudėtingesnis. Kai tik įeisite į boso tvirtovę, 
neleiskite, kad jis prie jūsų prieitų. Tiesiog priviliokite ji arčiau savęs, o 
tada greitai tvokite jam per šoną. Po to nubėkite iki priekyje esančio 
lieptelio, kurio gale švyti šviesa. Tada stovėkite pačiame gale ir nejudėkite. 
Bosas pats ateis iki jūsų, o pakliuvęs po šviesa visiškai sudegs. 


2. PAGRINDINIAI BOSAI: 


NECROGIANT 

Kortų parinkimas: jei tai pirmasis jūsų susitikimas, negalėsite pasirinkti 
kortų, turite maksimum keturias. Endurance ir Time Bonus yra naudin- 
gos, o Soul Keeper nereikalingas. Haste nerekomenduotinas. 

Jei tai ne pirma kova su milžinu, apsiginkluokite geriausiomis kortomis. 
Rekomenduotinas rinkinys: 

Sidabrinė 1 Vitality 

S2 Mercy/Forgiveness 

Auksinė 1 Dexterity 

A2 Fury/Rage 

A3 Time Bonus / Double Time Bonus 

Auksines kortas galite pakeisti su Endurance / Iron Will, jei bosas 
jums stipriai kenkia, tačiau tai kainuos vertingų sekundžių. 

Kova: kova susideda iš dviejų fazių. Pataupykite kortas antrajai daliai. 
Pradžioje bėkite pirmyn ir pamatysite vienintelius šarvus lygyje. Kai pakliū- 
site prie Necrogiant atakos srities, jis bandys jums užvožti, tad bėkite 
atgal arba išvenkite jos. 

Pumpuokite jį šratinio šautuvo atakomis. Kuolų nenaudokite, jie per lėti. 
Sunaudoję pradinę amuniciją judėkite link centrinės vietovės, - čia rasite 
papildomai. Nebandykite taikyti į jo galva - šratinis šautuvas nepasieks, o 
kuolai ir mėtomosios atakos duos naudos tik tada, kai jo galva nejuda. 

Necrogiant pradės iššaukti 8 samdinius su vėzdais. Iššaudykite juos 
šautuvu ar kuolais. Galite panaudoti šaldančia amuniciją. Kartais jis iššauks 
penkis smaigalius iš žemės už jūsų. Kai pamatysite jį padedant kairę ranką 
ant žamės, o dešinę ištiesiant į prieki, pradėkie „streifinti“ kairėn ar deši- 
nėn, bėkite zigzagu arba apskritimais, kol jis sustabdys šią ataką. 

Kitas jo būdas pakenkti yra užlipti ant jūsų. Nelįskite po juo, netgi palie- 
tus jo nejudančia pėda galite susižeisti. Šiuos veiksmus mižlinas kartos, 
kol sunaikinsite pusę jo sveikatos, tada prasidės antra fazė. 

Šiuo metu jis sudaužys žemę abiem rankom ir sudraskys grandines. 
Prasideda sunkioji dalis. Aktyvuokite savo auksines kortas ir toliau atakuo- 
kite jį. Necrogiant pradės tornado ir meteoritų atakas. Jokiu būdu nepa- 
kliūkite į tornado - stovėkite labai arti jo pėdų, ir į tornado nepateksite, tik 
nepalieskite pačių pėdų. 

Milžinas išpjaus dešimt akmenų į ora ir po kelių sekundžių jie nukris ant 
žemės. Jie krenta vertikaliai, tad išvengti jų nesunku. Tiesiog nestovėkite 
vienoje vietoje. 

Toliau prasidės milžino kombo atakos: tornado ir meteorai, meteorai ir 
smaigaliai, tornado ir samdiniai. Milžinas nenaudoja tornado ir smaigalių 
kombo. Venkite visų šių atakų ir nuolat šaudykite į jį. Galiausiai jis kris. 

Pradžioje bus sunku jį nugalėti per reikiamą 2 minučių laiką kortai gauti, 
tačiau jei vėliau grišite su Dexterity, Fury, 2x Time Bonus ir Mercy korto- 
mis, įveiksite jį ir per minutę. 


PELKIŲ PADARAS 

Kortų parinkimas: kad gauti jo auksinę korta, nebūtina naudoti jokias 
kortas, tačiau Blessing gali išgelbėti gyvenimą. Jei pirmą kartą susitinka- 
te su šiuo padaru, patartina naudoti šias kortas: 

S1 Blessing 

S2 Replenish 

A1 Time Bonus 

A2 Fury 

A3 Speed arba Double Haste 

Kova: Dėl šio boso taip pat atsiras tam tikrų kliūčių. Kai bosas sustoja, 
prie jo kojų atsiranda burbulai,- šaudykite į tuos burbulus, ir jis neteks 
gyvybių. Kiek vėliau, bosui sustojus, aplink ji pradės skraidyti burbulai, 
tada tai pat šaudykite į burbulus, ir greitai viskas bus baigta. 

Pirmoje kovos dalyje jis atakuos jus dviem būdais. Pasilenkęs paleis 
burbulą į jus, tad iššaukite į jį iš nuotolio. Antroji ataka yra čiuptuvas. Kai 


bosas įkiš dešinę ranką į vandenį, ieškokite čiuptuvo, lendančio iš vandens 
ir lėkite nuo jo kiek įmanoma greičiau, galite stragsėti. 

Antroji kovos fazė prasidės bosui praradus trečdalį gyvybės. Padarui 
tapus kietos formos jis yra pažeidžiamas, tad išnautokite šį laiką. Jis 
pradės atakuoti dviem čiuptuvais, tad būkite atsargūs. Taip pat bosas gali 
surinkti šviečiančius objektus ir paleisti į jus - tai pati galingiausia priešo 
žaidime ataka! Tačiau ji jūsų nepažeis jei stovėsite tiesiai žiūrėdami į ja ir 
leisite į jus pataikyti. 

Pelkių monstras išliks pažeidžiamas, kol vietovėje bus ugnies. Jis ban- 
dys ją užgesinti, tad turite veikti greitai. 


GUARDIAN 


Kortos: 
Pirmą kartą susitinkant 
S1 Blessing 
S2 Forgiveness 
A1 Endurance / Time Bonus 
A2 Fury 
A3 Dexterity 


Sugrižtant kautis 

S1 Blessing/ Vitality 

S2 Forgiveness/ Mercy 

A1 Endurance / Double Time Bonus 

A2 Fury/Rage 
* A3 Dexterity 
Kova: 

Dar viena dviejų fazių kova. Jei trumpai — šaudykite į jo kūjį, o kai jį 
suknežinsite, galėsite šaudyti ir pribaigti jį pati. 

Aktyvuokite kortas kai tik jis bus šūvio nuotolyje. Į kūjį geriausia šaudyti 
šratiniu šautuvu ar kulkosvaidžiu. Kai priešas smogs ar kvies žaibą stabdy- 
kite ugnį - plaktukuo šiuo metu pažeisti negalite, tad taupykite amuniciją. 

Pašokite akimirką prieš tai, kai Guardian smogs į žemę su plaktuku. Jei 
pateksite tarp boso ir sienos, galite saugiai prabėgti pro jį. 


ALASTOR 


Kortos: 

S1 Blessing/ Vitality 

S2 Forgiveness/ Mercy 

A1 Endurance/Iron Will 

A2 Fury/Rage 

A3 Dexterity 

Vienas nemaloniausių bosų. Kai pamatysite atskrendantį bosą, ban- 
dykite į ji šaudyti, tada jis nusileis. Kai bosas nusileis, šaudykite į jį 
tol, kol jis neteks gyvybių. Tada jis sugriaus žemę, ir jūs galėsite 
nukristi šiek tiek žemiau (stenkitės kristi ant kolonų). Antrame aukšte 
taip pat reikės šaudyti į bosą tol, kol jis neteks gyvybių,- ir taip iki 
paskutinio aukšto. Paskutiniame aukšte sušaudykite bosa ir pasiruoškite 
šaudyti į kolonas, kurios ji gydo. Kai jis nueis pasigydyti, iškart pulkite 
šaudyti į kolonas. Šitą veiksmą teks kartoti tol, kol nebus gydančiųjų 
kolonų. Tada tiesiog reikės paskutinį kartą užmušti Alastorių. 


LUCIFER 
Kortos: 

S1 Dark Soul 

S2 Vitality 

A1 Iron Will 

A2 Double Time Bonus 

A3 Confusion 

Paskutinis ir sudėtingiausias bosas iš visų. Jį galite nugalėti 2 bū- 
dais — vienas lengvesnis, bet ilgesnis, o kitas greitesnis, bet sudė- 
tingesnis. Pradėsime nuo lengvesnio. Tiesiog nesustodami šaudykite 
į dvasias, kol nepavirsite monstru. Tada išvysite Luciferį — šaudykite 
į jį tol, kol neatvirsite iš monstro. Tai teks pakartoti iki tol, kol nužudy- 
site 1000 dvasių. 

Na, antrasis būdas sunkesnis, bet daug greitesnis. Šaudykite dvasias, 
ir kai pavirsite monstru bei išvysite Luciferį, šaudykite į akmenis, skrai- 
dančius aplink jį. Tai teks pakartoti apie 5-10 kartų. 

Spaudykite ant krentančių meteoritų kai jie yra tarp jūsų ir Liuciferio. 
Taip pat spauskite ant Liuciferio mesto kardo, kad jis skrietų link boso. 
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„Hitman 2“ 

Ar žaidime galima rasti „Bal- 
lers SO“, jei taip,- tai kurioje 
misijoje? 

Alvydas, Alytaus raj. 

„Ballers“ su duslintuvais reikia gauti 
už „Silent Assasin“ ranga „Anathe- 
ma“ misijoje. Rasti jų negalima. 


„Enter the Matrix“ 

„Ice and Corupt“ 

Ar galite smulkiai aprašyti, kaip 
pereiti šią misiją? 

Stenkitės pritraukti policininkų dėme- 
sį ir išlikti gyvi. Gerai tai, kad polici- 
ninkai stebi „Ice ir Corrupt“, tad ga- 
lite pasėlinti prie jų iš nugaros ir ty- 
liai nulaužti kaklus. Išvalę kambarį, 
lipkite ant didelio aparato centre. 
Jam susprogus ir atsidūrus kam- 
baryje, vietoje to, kad pultumėt tie- 
siai ant policininkų, eikite dešinėn ir 
keliaukite šiuo praėjimu. Rasite laip- 
tus iki kopėčių, o viršuje — sveika- 
tos ir amunicijos. Prie kopėčių suki- 
te dešinėn ir grišite į kambarį su 
policininkais už jų nugarų. Pirma nu- 
kaukite policininką viršuje ant cilin- 
dro, tada — šalia ant žemės. Eikite 
į mažą kambarį dešinėje, iš arti su 
šratiniais šautuvais nukaukite polici- 
ninkus. Sekite mažą praėjimą, kur 
buvo du policininkai, į maža kamba- 
rį. Čia greitai nukaukite policininką, 
mat jis turi granatas. Lipkite kopė- 
čiomis į kitą aukštą. Viršuje nukau- 
kite mažą policininkų būrį priešais 
jus ir sukitės aplink centrinę įranga 
į kairę. Už kito kampo yra vieta, ku- 
ria lipkite ant viršutinio krašto, čia 
viršuje išvysite „Ice ir Corrupt“. Grei- 
tai pasirodys daug policininkų nuo 
lubų, tad apeikite aparata ir nuimki- 
te juos. Toliau valykite viršutinį kraš- 
tą, kol negausite žinutės iš Sparks, 
kad reikia išsprogdinti centrinės ma- 
šinos ramsčius. Apsiginkluokite šra- 
tiniu šautuvu ir įsijunkite pirmojo as- 
mens režimą. Taikykitės į tris rams- 
čius, prijungtus prie centrinės ma- 
šinos. Nekreipkite dėmesio į polici- 
ninkus nuo lubų, nes jie nesibaigia. 
Susprogdinus ramsčius, mašina 
sprogs ir atsivers skylė, pro kurią 
galėsite pabėgti. 


„Neighbours From Hell 2“ 

Lygis: „burning with ambition“. 
Problema: niekaip nepereinu šio 
lygio. Gal galite parašyti visus 
triukus, kuriuos reikia atlikti šia- 
me lygyje? 

Paulius 

Paimkite kanistrą su benzinu ir deg- 
tukų dėžutę. Jau turite peilį, todėl 
pakilkite į viršų ir nupjaukite puokštę 
gėlių. Tada - bėgte žemyn ir atiduo- 
kite gėles karvei. Nieko nelaukite,- 
bėgte į dešinę, paimkite trumpikes 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 


lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


ir vilnos nuo prekystalio. Atgal į kai- 
rę, pakelkite karvės „bandelę“ ir pa- 
kilkite į viršų. Paskui nusileiskite že- 
myn, ir kol tetulė kabinoje, padary- 
kite iš karvės „dovanėlės“ ledus. Pa- 
kilkite į viršų ir eikite į dešinę. Vilna 
įkaitinkite anglis. Į inda su vandeniu 
ipilkite kuro. Tada paimkite trumpi- 
kes ir užpildykite jas karštomis an- 
glimis. Panaudokite degtukus ant ap- 
valaus kilimėlio prie durų. Taip už- 
kursite dujas ir susprogdinsite kili- 
mėlį, atlaisvindami įėjima į bedugni 
šulinį. Kai kaimynas nusimaus ba- 
sutes ir nueis miegoti, greitai pa- 
dėkite trumpikes su anglimis jam į ba- 
sutes. Bėkite į kairę ir pilkite kura į plyši 
priešais fakyra. Nusileiskite žemyn ir 
perpjaukite karvę laikančią virvę. 


„Fifa 2004“ 

Kaip padaryti apgaulingus ju- 
desius? 

Mindaugas, Kaunas 


= SOC Cn |EC KLUBAS | 


Kiekvienas futbolininkas, šalia ku- 
rio pavardės rodo žmogutį su ka- 
muoliu, moka spec. judesius. Tam 
tereikia, kai jis su kamuoliu, pa- 
spausti SHIFT. Apgaulingas jude- 
sys, klaidinantis gynėjus ar varti- 
ninką - vienu metu spausti C ir D 
klavišus. 


„Štirlicas 3“ 

4 lygis 

Ar galite parašyti, ką reikia dary- 
ti su šiais daiktais: žiebtuvėliu, 
kepure, samčiu su skruzdėlėmis 
ir leidimu? 

Birutė, Klaipėda 

Leidima svarbu turėti, bet galima 
ir nerodyti - jis praėjimui į paukš- 
tyną. Kepurę naudoti ant to pra- 
ėjimo. Samtį su skruzdėlėmis rei- 
kia naudoti paukštyne ant frau, ku- 
ri turėtų dingti. Kai reikia duoti sig- 
nalą humanoidams, spauskite ant 
plakato, po to laikraščio, leidimo 
ir žurnalo. Tada padekite. 


„Prince of Persia: Sands of Time“ 
Kaip pereiti tą vietą, kai reikia 
kautis su princo tėvu(zom- 
biu).Kaip jį nugalėti? 
Auksinis kard 

Na, pirmiausia nukaukite raudo- 
nai apsirengusius priešus, po to mė- 
lynuosius. Ant mėlynųjų negalima šo- 
kinėti, jiems partrenkti naudokite 
kombo nuo sienos. Likus tik tėvui 
nesivarginkite atakuodami jį tiesio- 
giai. Tėvas ko gero yra labiausiai ner- 
vinantis padaras žaidime, tačiau jis 
nėra sunkiai įveikiamas. Tai vienin- 
telis mėlynos spalvos drabužiais vil- 
kintis priešas, ant kurio galima šo- 
kinėti. Taigi tiesiog šokinėkite vėl ir 
vėl, kol galiausiai jis kris. 


NITRO FAMILY 
Žaidimo metu spauskite = ir veskite kodus: 
Efektas — Kodas 


Dievo režimas — nitro god 

Visi ginklai ir amunicija — nitro giveall 
999,999 pinigų — Nitro givemoney 

Užmušti priešus — nitro killail 

Skrydžio režimas — nitro fly 

Kiaurai sienas — nitro ghost 

Atstatyti sveikatą — nitro refresh 

Praleisti lygi — nitro changelevel 

Pasirinkti judėjimo greiti — nitro speed <1-10> 


MDK 2 
Žaidimo metu spauskite = ir veskite kodus „Omen“ kreipinyje: 
Efektas — Kodas 


Dievo režimas — mdkGobSetDamageFilter(mdkGetPlayerGob(),O) 
Junginėti dievo režimą — GodDebugToggle[) 
Nuogas Kurtas — KurtGetNaked() 

1 lygis — mdkNewGame(1,12) 

2 lygis — mdkNewGame(2,12) 

3 lygis — mdkNewGame(3,12) 

4 lygis — mdkNewGame(4,12) 

5 lygis — mdkNewGame[5,11) 

6 lygis — mdkNewGame(6,8) 

7 lygis — mdkNewGame(7,11) 

8 lygis — mdkNewGame(8,8) 

9 lygis — mdkNewGame(9,13) 

10 lygis — mdkNewGame(10,7) 


AGE OF EMPIRES: THE RISE OF ROME 
Žaisdami įeikite į kalbėjimo režima, paspauskite Enter, tada veski- 
te kodus: 
Efektas — Kodas 


Naujas kunigo dalinys — convert this! 
Automobilis su raketsvaidžiu — big momma 
Vaikas ant triratuko su super ginklu — pow 
Kovinis robotas — stormbilly 

Ereliai pasiverčia į 999 hp drakonus — king arthur 
Gyvūnai nužudo vienu įkandimu — grantlinkspence 
Pastatai akimirksniu —steroids 

Laimėti scenarijų — home run 

Visi žūna — diediedie 

Pilnas žemėlapis — reveal map 

1000 maisto — pepperoni pizza 

1000 aukso — coinage 

1000 medžio — woodstock 

1000 akmens — guarry 

Nuimti Fog of War — no fog 

Transformuoti valstiečius — medusa 

Lazerio ginklininkas — photon man 

Gyvūnų valdymas — gaila 

Juggernaut'ai gali judėti žeme — flying dutchman 
Užmušti žaidėja — kill[žaidėjo pozicija 1-8] 
Raketų paleidėjo automobilis — bigdaddy 
Padidintas katapultos atstumas ir galia — big bertha 
Padidintas balistos atstumas —icbm 

Katapultos šaudo iš valstiečių — jack be nimble 
Atominės raketos karys — e=mc2 trooper 


MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT 
Paleiskite žaidima su komandine eilute „<disko ir katalogo kelias>WM0O- 
HAA.EXE" +set developer +set ui console 1 +set cheats 1 +set 


thereisnomonkey 1 +set cl playintro O. Pradėkite žaidimą, tada 
spauskite = konsolės langui ir veskite kodus: 
Efektas — Kodas 


Dievo režimas — dog 

Pilna sveikata — fullheal ar fullheald 

Visi ginklai ir amunicija — wuss 

Kiaurai sienas — noclip 

Nuimti taikinį — mnotarget 

Trečiojo asmens vaizdas — cg 3rd person 

Inventoriaus sarašas — listinventory 

Teleportuotis į nurodyta vietą — tele <x y z koordinatės> 

Lygio pasirinkimas — map <žemėlapio pavadinimas> 

Lygis baigas — fadeout 

Žemėlapių sarašas — maplist 

Parodyti dabartines koordinates — coord 

Nustatyti sveikatą — health <skaičius> 

Nustatyti ėjimo greiti — set sv walkspeed < skaičius > 

Nustatyti gravitacija — set sv gravity < skaičius > 

Nustatyti bėgimo greitį — set sv. runspeed < skaičius > 

Nustatyti raketų / granatų greitį — set sv. maxvelocity < skaičius > 
Duoti nurodyta ginkla — giveweapon weapons /"<ginklo pavadini- 
mas>".tik 


BIG MUTHA TRUCKERS 
Iš opcijų meniu įeikite į kodų meniu ir veskite kodus: 
Efektas — Kodas 


Pagrindinis kodas — CHEATINGMUTHATRUCKER ar ATJCEHJMU 
Blogio sunkvežimis — VARLEY : 

Greitas sunkvežimis — GINGERBEER 

$10 milijonų — LOTSAMONEY 

Lygio pasirinkimas — LAZYPLAYER 

Neribotas laikas — PUBLICTRANSPORT ar GETTHEREFAST 
Išjungti žalą — BWL 

Automatinė navigacija — USETHEFORCE 

Diplomatinis imunitetas — VICTORS 

Maži pėstieji — DAISHI 

Papildomi lygiai — JINGLEBELLS 


TONY HAWK'S PRO SKATER 3 

Sustabdykite žaidimą, tada įeikite į kodų meniu opcijų ekrane. Veski- 
te kodus (svarbu didžiosios ir mažosios raidės): 

Efektas — Kodas 


Pagrindinis kodas — backdoor 

Lygių pasirinkimas — roadtrip 

Visi veikėjai išskyrus Doom Guy — YOHOMIES 

Visi sukurti riedlentininkai — WeEatDirt 

Visos lentos — givemesomewood 

Visi FMV filmukai išskyrus Gearbox Tribute — Peepshow 

Doom Guy riedlentininkas ir Gearbox Tribute FMV filmukas — idkfa 


DUKE NUKEM: MANHATTAN PROJECT 
Žaisdami spauskite = ir konsolėje veskite kodus: 
Efektas — Kodas 


Dievo režimas — toggle g p god 

Visi ginklai ir daiktai — give all 

Visi ginklai — give ammo 

„Džetpakas“ — give jetpack 

Jėgos laukas — give forcefield 

Papildoma gyvybė — give life 

10 atominių — give nuke 

100 ego — give health 

Pažymėti rastą slaptavietę — give secret 

Matrix stiliaus pauzė — pause 

Parodyti žemėlapio informaciją — toggle g map. info 
Parodyti žaidimo statistiką — toggle r stats 
Kamera gali tyrinėti lygi — camera camera 

Grižti į normalų kameros režimą — camera player 


LAI KAI kai kompiuteriuose (laiminguosiuose, tuose, 

» kurie išvis turėjo garso plokštes ;) ] „gyveno“ 
ISA jungties garso plokštės, negrįžtamai praėjo. Aišku, kaip 
visada, ir šiuo atveju įmanoma rasti entuziastų, vis dar naudo- 
jančių senojo tipo plokštes, ir jomis visiškai patenkintų. Juk 
antikvariatai taip pat egzistuoja. 


Grafinės plokštės 
perėjo nuo PCI prie 
AGP o garsinės 
nuo ISA prie PCI. 
Ką tas pasikeiti- 
mas duoda? Pir- 
mMiausia, dingsta 
sistemos „stab- 
džiai" dėl ISA ma- 
gistralės. Be to, 
atsiranda galimybė 
vienu metu apdo- 
roti kelis garso 
srautus. Ir dar, 
kas itin aktualu šiuo 
metu, kompiuteris 
gali atkurti trimatį 
garsą. Privalumai 
akivaizdūs, ir, jei 
PCI garso plokščių 
atsiradimo pra- 
džioje dar buvo ga- 
lima suabejoti dėl jų 
būtinumo (pagrindinis veiksnys — kai- 
na), tai šiuo metu tokių klausimų net 
nekyla. Juo labiau, kad plačiajam var- 
tojimui skirtos plokštės visiškai ne- 
brangios. Nemaža dalis gamintojų 
siūlo garsinę dalį iškart integruota į 
pagrindinę plokštę. Tokiu atveju at- 
krenta būtinybė pirkti atskirą gami- 
nį. Dėl tokių plokščių atkuriamo gar- 
so kokybės galima ginčytis ilgai ir 
nuobodžiai, pateikiant krūvas argu- 
mentų už ir prieš, tačiau dabar į šį 
klausima nesigilinsime. Šiaip ar taip 
turintys gera klausą ir norintys itin 
kokybiško garso tokiu variantu ne- 
pasitenkins. 

Kaip ir visose technikos, ypač 
kompiuterinės, srityse naujovės at- 
siranda itin greitai, todėl norint ne- 
nusipirkti jau senstelėjusią garso 
plokštę, kurią po pusmečio reikės 
keisti, nes ji neatitiks poreikių, būti- 
na sužinoti paskutinius pasikeitimus. 
Nė vienas gamintojas nedaro tai, 


INMUSIC 


kas jam šauna į 
galvą: viskas 
standartizuoja- 
ma, numatomi 
parametrai, nu- 
rodomos reikš- 
mės, kurias turi 
atitikti naujai pa- 
gaminta plokštė, 
ir gamintojas pri- 
valo testais pa- 
tvirtinti šį atitiki- 
mą. 

Žaidimų ga- 
mintojai pirmiau- 
sia skirdavo ir ski- 
ria dėmesį viso- 
kiausiems vaizdo 
efektams, 0 gar- 
sas visą laiką vil- 
kosi iš paskos. Ir 
tik pastaruoju 
metu imta kaž- 
kiek tobulinti ir šią sritį. Jei garso 
sukūrimui skiriama apie 4076 ben- 
dro kūrimo laiko, tai jau tikrai laimė- 
jimas. Iš kitos pusės — dažnas ieš- 
ko geros grafinės plokštės ir visiš- 
kai užmirštą garsinę. 


DABAR ŠIEK TIEK AS 
TERMINŲ > 
Decibelas - garso jėgos Io- f 
garitminis matavimo vienetas 
(parodo, kiek garsiai atkuria- £ 
mas garsas). 

Santykis signalas /triukš- 
mas - naudingojo signalo ir pašali- 
nių triukšmų reikšmių santykis (pa- 
rodo, kiek „švarus“ garsas). 

Suminis harmonikų koeficientas - 
harmoninių iškraipymų matmuo, 
gaunamas iš visų harmonikų, atsi- 
randančių dėl sistemos nelinijišku- 
mo, išėjime (parodo, kaip tiksliai at- 
kuriamas garsas). 

Dažnio diapazonas - juosta tarp 
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THE MASTER OF STEALTH ACTION IS BACK AND 
ARMED WITH EAX* ADVANCED HD"w! 
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prietaiso apatinio ir viršutinio darbo 
dažnio reikšmių (kiek aukštai ir kiek 
žemai be nuostolių gali būti atkuria- 
mas garsas). 

Viskas paprastesniais žodžiais: 
santykis signalas /triukšmas paro- 
do, kiek švarus signalas išėjime. Jei 
turite Žaidimą su širdį draskan- 
čiais garsais, bendras iš 
garso plokštės gau- 
namas signalas 
bus kom- 


binacija 
paprasto gar- 
so, kuris ir turi būti 
tame žaidime, bei triukš- 
mo, atsirandančio dėl pačios 
sistemos elektroninių komponentų. 
Kuo to triukšmo bus mažiau, tuo 
bus daugiau gero garso. Tai yra, 
signalo /triukšmo santykis turi būti 
kuo didesnis. Suminis harmonikų ko- 
eficientas svarbus tiek pačioje gar- 
so plokštėje, tiek akustikoje. Ben- 
drai paėmus, tai — įėjimo signalo ir 
signalo, gauto prietaiso išėjime, san- 
tykis. Šis dydis aktualesnis akusti- 
nėms kolonėlėms. Garso signalų 
procesorius mažiau įtakojamas, nes 
yra skaitmeninės prigimties ir ma- 
žiau veikiamas išorinių virpesių. Jei 
garso kolonėlės negali tiksliai atkur- 
ti garso, gaunami iškraipymai. Iš ki- 
tos pusės, jei garso plokštė negali 
teisingai apdoroti signalo, taip pat 
gausime iškraipymus. Suminis har- 
monikų koeficientas turi būti kuo ma- 
žesnis. Dažninė charakteristika, bu- 
vusi tokia svarbi anksčiau, šiuo me- 
tu praktiškai nustojo figūruoti, nes 
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pagal specifikaciją PCSx, kiekviena šį 
standartą tenkinanti plokštė turi iš- 
gauti mažiausiai nuo 20 HZ iki 20 
KHZ. Toks yra dažnių diapazonas, kurį 
girdi žmogaus ausis (bent jau 99,976 
žmonių). Ši dažninė charakteristika la- 
bai svarbi kolonėlėms. 


CHARAKTE- 
RISTIKOS 
Apžiūrint kandidatę 
į laisvą jūsų kom- 
piuterio jungtį, rei- 
kia atkreipti dėme- 
sį į pateiktas gamintojo charakte- 
ristikas. Kai kurios iš jų: 

DirectSound 3D (DS3D) - pa- 
grindinė infrastruktūra, „Micro- 
soft" paruošta gamintojams. 
DS3D - pagrindinis 3D garso al- 
goritmas, kurio dėka vyksta gar- 
so pozicionavimas. Naujose ver- 
sijose atsirado įvairiausių funkcijų 
(dirbtinis aidas, oro, distancijos 
efektai ir t.t.). 

EAX (Environmental Audio Exten- 
sions) - standartinis „Creative Labs“ 
produktas, labai greitai tapęs rimtu 
priešininku 3D garso algoritmų sfe- 
roje. EAX erdvės efekto sukūrimui 
naudoja dirbtinio aido parametrus. 
Jau EAX2.0 patobulintoje versijoje 
„Creative Labs“ yra įvedusi „persi- 
dengimus“ ir „užklojimus“, ausinių, 


dviejų, keturių kolonėlių palaikyma. 
2003 metų pirmoje pusėje išleis- 
tas EAX4.0 (EAX Advanced HD ver- 
sion 4), pasižymintis studijinės ko- 
kybės efektais (automatinis garsu- 
mo išlyginimas, vieno instrumento 
skambėjimo perdarymas kaip dau- 
gelio, 4 juostų ekvalaizeris, spec. 
efektai balsui ir t.t.), įvairiomis ap- 
linkomis ir zoniniais efektais. 

A3D - „Aureal“ sukurta techno- 
logija, išgarsinusi firmą. Ankstyvo- 
sios versijos A3D1.x palaikė ketu- 
rias kolonėles (garsioji „AuadSound“ 
sistema) ir 3D garsą. Naujas 
A3D2.0 „paėmė“ įprastą tūrinio 
efekto konfigūracija ir padarė iš jos 
3D algoritmą. Tai leido gaminto- 
jams kurti aukšto realistiškumo gar- 
są. Deja, kompanija „Aureal“ nesu- 
gebėjo išgyventi aršios konkurenci- 
jos salygomis. 

„Sensaura“ (Sensaura 
Interactive Positioning) 

- iškovojo savo vietą 
pasirodžius „MX400“ 

ir „Guillemot Fortissi- 
mo“. Su savaisiais „En- ų 
voronmentalFX“ (suderi- 
nama su EAX), „Mac- 
roFX“, „ZoomFX“ ir „Mul- 
tiDrive“ efektais „Sensaura“ 
nepaisė įprasto 3D garso algorit- 
mo ir, naudodama „Digital Ear“ tech- 
nologiją, atkūrinėjo puikų garsą. 

„Asound“ turi patirties muzikinia- 
me biznyje ir namų stereo sistemo- 
se (kartu su „Real Networks“ grei- 
tai įsitraukė į „on-line“ garso sritį, 
sukurdami priedą IO, skirtą „Real 
Player'iui“. Šis priedas smarkiai ge- 
rina skambėjimo kokybę. 

OpenAL - „Loki Entertainment“ ga- 
minys yra OpenGL analogas. Idėja 
buvo nebloga, tačiau jos niekaip ne- 
pavyko kokybiškai įgyvendinti. Galų 
gale kompanija bankrutavo, tačiau, 
kad ir kaip būtų keista, visiškai ne- 
seniai „Nvidia“ išleido „čipseto“ „nFor- 
ce“ aparatinę tvarkyklę, skirtą bū- 
tent OpenAL. 

Taikomojo programavimo interfei- 
sai (API) pasižymi įvairove. Be abe- 
jo, naujosios plokštės išleidžiamos 
maksimaliai stengiantis neatsilikti nuo 
pasiekimų, todėl šansų, kad nauja 
plokštė gros viską gražiai, gana 
daug. Nebent išsirinksite pigiasias.... 


ĖJIMAI IR IŠĖJIMAI 
iuolaikinės garso plokštės turi tu- 
rėti mažiausiai du lizdus: vieną liniji- 
ni tėjima ir vieną linijinį išėjimą. Bet, 
suprantama, daugumą jų turi ir dau- 
giau. Papildomi lizdai gali būti: stip- 
rintuvo išėjimas, optinės jungtys įra- 
šantiems mini diskų įrenginiams, ko- 
aksialinės jungtys skaitmeninėms au- 
dio kasetėms, jungtys namų kinui ir 
kita. Minimalūs reikalavimai naujai 
garso plokštei turėtų būti tokie: 
- keturių kolonėlių palaikymas; 
- skaitmeninis suderinamumas; 
- jungtys video, CD. 
Pastaruoju metu pasirodančios 
plokštės jau turi SPDIF („Sony/Phi- 


lips Digital Interface Format“), skir- 
tą skaitmeninių garso signalų per- 
davimui į išorinį įrenginį. 

Naujieji žaidimai smarkiai apkrau- 
na sistemą, todėl turint ne patį ge- 
riausią procesorių ir mėginant pa- 
siekti realistiškiausią garso kokybę, 
procesoriaus apkrovimas smarkiai 
išaugs. Tačiau iš kitos pusės dau- 
guma dabartinių garso plokščių la- 
bai galingos, ir „garsinę“ darbo dalį 
prisiima sau, tuo pačiu atlaisvinda- 
mos procesorių likusioms operaci- 
joms. Be abejo, viso darbo jos nuimti 
negali. ISA plokštės palikdavo pro- 
cesoriui 1 - 1576 apkrovimo, pri- 
klausomai nuo procesoriaus galin- 
gumo, o PCI arba integruo- 
tos plokštės - 1 - 
7Yo. Skirtu- 
mas 


vaizdus. 
Garso proce- 
sorių asortimentas 
nėra labai didelis. Pirmiau- 

sia reikėtų paminėti EMU10K1, 
ant kurių bazuojasi garsioji „Sound 
Blaster Live!“, ir EMU10K2 su 
„sound Blaster Audigy“. Kartu su 
„Live!“ atsirado EAX „interfeisas“, lei- 
dęs įvertinti akustines patalpos sa- 
vybes. Pavyzdžiui, šūvio garsas turi 
skirtingai skambėti didelėje salėje ir 
mažame kambaryje. Būtent tai ir 
įgyvendino EAX reverberacijos me- 
chanizmu („reverberation engine“). 

Antrasis kainos/kokybės santy- 
kiu garso procesorius - „Aureal Vor- 
tex 2(8830)“. Jo pagrindu buvo su- 
kurta „Diamond Monster Sound 
MX300“. Vėliau atsirado proceso- 
rius YMF724, vienu metu apdoro- 
jantis 64 kanalus. Paskui plačiai pri- 
gijo „interfeisas“ su kodeko AC'97 
standartu... 


PROGRAMINIS KOMPLEKTAS 
Kartu su garso plokštėmis pri- 
dedamas progra- 
mų komplektas 
taip pat įdomus 
faktorius. Pra- 
stesnės plokštės 
parduodamos su 
keliais demo žaidi- 
mais ir programo- 
mis (pas mus kar- 
tais ir tų nebūna), E 
tvarkyklių proble- 
mos dažniau palie- 
kamos pačiam 
vartotojui. Geres- 
nės plokštės siūlo- 
mos kartu su vie- 
nudviem žaidi- 
mais. Šiaip tvar- 
kykles abiem atve- 
jais patartina susi- + 
rasti Internete, jos 
bus naujesnės. 
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MUZIKA m 


IR ŽAIDIMAI 

Dvi pagrindinės kompiu- 

terių garso sistemų naudojimo 

kryptys yra: muzika ir žaidimai (fil- 

mus galite priskirti prie muzikos ;) 

J. Kiekviena iš jų turi skirtingus rei- 

kalavimus. Muzikai svarbiau, kad 

plokštė turėtų kuo 
daugiau lizdų ir 


k kuo didesnį 
1£N . 

Ž signalo / 

triukšmo 

santykį. Taip 


1“ pat svarbus ge- 
> ras „General MIDI“ (jo 
patobulintas standartas - GS 
(„General Synth“), o pats paskuti- 
nis - XG („Extended General"), pa- 
sižymintis keliais šimtais muzikinių 
instrumentų ir garsų bei naujomis 
garso apdorojimo valdymo priemo- 
nėmis, palaikymas. 

„žaidimus plokščių gamintojai mie- 
liau atsižvelgia, todėl ir prekių pasi- 
rinkimas platesnis. Žaidimams skirta 
garso plokštė privalo turėti A3D ar- 
ba EAX palaikymą, galimybę prijungti 
4 kolonėles geresniam efektų pa- 
siekimui žaidime. 


SKAMBĖJIMAS 

Kiekvienas žmogus savaip priima 
garsą. Garsas, skambantis idealiai 
eiliniam kompiuterio vartotojui, mu- 
zikos pramonės profesionalui gali rėž- 
ti ausį. Idealiausia, kad prieš per- 
kant būtų įmanoma paklausyti ir įsi- 
tikinti, kad girdite tai, ko tikėjotės. 
Beje, klausyti geriau ausinėmis, nes 
kolonėlės įneša savas korekcijas. Ta- 
čiau išbandyti retai kur gausite, to- 
dėl gerai būtų susikalbėti, kad esant 
prastam atkūrimui, plokštę būtų 
įmanoma grąžinti ar pakeisti kita. 
Beje, net to paties „čipo“ pagrindu 
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surinktos dvi skirtingos plokštės gali 
groti skirtingai. 

Jei kompiuteris skiriamas tik dar- 
bui (pavyzdžiui, „Excel“) ar mažiems 
vaikams, kurie dar neišsiugdė po- 
reikio kokybiškam garsui, - kompiu- 
teriui visiškai užtenka integruoto gar- 
so bei pigiausių kolonėlių. 

Kita vartotojų kategorija — žmo- 
nės, kuriems nusibodo prastas 
skambėjimas, tačiau pinigų gerai sis- 
temai nėra. Pirmas patarimas to- 
kiems (turintiems muzikinius cen- 
trus) — pajungti laidą iš kompiute- 
rio garso plokštės išėjimo į muziki- 
nio centro įėjimą. Aišku, garso ko- 
kybė netaps stulbinanti, bet skirtu- 
mas jausis. Jei tai netenkina, tada 
— į parduotuvę naujos PCI garso 
plokštės. Nereikia griebti bet kokios. 
Pigiausios plokštės vargu ar išspaus 
ką nors geresnio nei integruotas 
garsas. Mažų mažiausiai reikėtų at- 
kreipti dėmesį bent į „Creative“ 
„SoundBlaster Live 5.1“. O jei tik 
leidžia pinigai, tai geriausias pasirin- 
kimas „SoundBlaster AUDIGY 2“ ar 
net „SoundBlaster AUDIGY 2 ZS 
Platinum Pro“. Minėtos plokštės be 
problemų sukurs komfortabilų gar- 
są tiek muzikai, tiek žaidimams. Tai 
kainuoja išties nemažai, tačiau, kaip 
visada, už kokybę reikia mokėti. 

Garso realizacija kompiuterinėse 
sistemoje praėjo ilga kelią nuo pa- 
prasto „pypsiuko“ iki stereo, trima- 
čio, paskui atsirado 4 kolonėlių 
sprendimai, vėliau 5.1, o pastaruoju 
metu ir 7.1, kol tapo galingais pro- 
duktais su nuosavais procesoriais, 
ir baigia nusikratyti podukros vietos 
bendrame reikale. 
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HARDWARE CLUB Naujausios garso plokstės 


| TRUMPAI APŽVELGIAME KELETĄ NAUJAUSIŲ GARSO PLOKŠČIŲ IR PATEIKIAME JŲ SAVYBES. 


UeTEC 5555 SOUND CARD || 


M 


GERIUS SOUND MAREA LIVE 5.| | 


„Plokštės trimačio garso kūrimui naudoja 03D Interactive technologiją, | 
L kuri sugeba net 2D skambesį paversti trimačiu. 
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L! CHARAKTERISTIKOS: 


ai viena pigiausių garso plokščių. 


HARAKTERISTIKOS: 


- 5.1 kanalas; Nu tabu aa ris od e aa e P PR, o i A ei RA o MES, 
- PCI „interfeisas“; - iki 6 akustinių sistemų palaikymas; £ 
- HRTF pagristas 3D garsas; - 32 bitų PCI palaikymas; ) 
- Direct Sound ir EAX A3D; - Direct Sound ir Direct Input palaikymas; = 
L - 16 bitų, 44,1 KHz stereo įrašymas ir grojimas; - XG programinis bangų sintezatorius; | 
- Reikalauja 366 MHz procesoriaus. Ą ; 


- MIDI „interfeisas“ palaiko MPU-401 UART režimai; || 
- Sound Blaster Pro emuliacijos režimas; : . : 
- Reikalauja 266 MHz procesoriaus. 


lokštė turi 5.1 „surround“, du išėjimus 
riekiniams ir galiniams garsiakalbiams, tin- 441177 
a Linux sistemai, tačiau pasižymi maža iš- | T 
jimo galia. 


| CREATIVE AUDIGŲ ? 


Žaidėjams svarbu, kad plokštė 
„palaiko A3D ir Direct Sound 3D 
L režimus. 


: (UAB KeTREME SF25iePCPoR 


2 
. 


| | K 
lokštė labiau skirta muzikos mylėtojams, namų kino teatro iai | Ši plokštė parduodama dviem variantais: su FM „tiuneriu“ ir be. | 
ei reikliems žaidėjams. : | | 

L) | CHARAKTERISTIKOS: Ė 

CHARAKTERISTIKOS: ||| B || "sb PO 21 nterkeieas“ i: 
- signalo atkūrimas - 24 bitai 192 kHz stereo režimu; Ž „  - Dažnių diskretiškumas iki 48 kHz; Ž 

- signalo atkūrimas - 96 kHz diskretiškumu kanalais nuo 2 iki 5+1; = - 18 bitų DAC; 2 


- 24 bitų signalo įrašymas esant 8, 11.025, 16, 22.05, 24, 
2, 44.1, 48 ir 96 kHz dažniui; 

-24 bitų 96 kHz signalo darbinė dažnių juosta nuo 10 Hz iki 46 E 
- Skaitmeninis i išėjimas iki 24 bitų 96 kHz; 

- Daugelio takelių įrašymas bei atkūrimas (ASIO) 16 bitų 48 kHz su; 
ms užlaikymu; 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| - AdLib suderinamas integruotas sintezatorius; H 
| 

| 

| Ls Dolby Digital 5.1 (analoginiu ir skaitmeniniu formatu) ir 6.1 ik) 
| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


- Įėjimas video signalui; 
- Iki 256 3D srautų; 4 
- Santykis signalas /triukšmas >90dB,; 2 

- MIDI: integruotas Yamaha WaveTable, integruotas 64 balsų, | 
"programinis 256 balsų ir XG standarto palaikymas; Ž 
! - Suderinamumas: General MIDI, Yamaha XG, DirectSound, | 
I DirectMusic, DirectSound3D, GSaund 2.x, A3D 1.x, EAX 1.0, DLS, | 
»OPL-3, MPU-401 UART MIDI "interfeisas", AC97 standartai. 


es ŽŽ 
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" analoginiu formatu) dekodavimas; 
- Integruotas pagerintų žaidimų skaitmeninių efektų greitinimas; 
- Integruotas 64 garsų polifonijos sintezatorius; 

L - Signalo /triukšmo santykis 106 dB (priekiniams ir galiniams kana 

lams) ir 90 dB (centrui ir „subvuferiui“) analoginiam i Kakkias 

- Reikalauja 350 MHz procesoriaus. ; 


Privalumai: gana žema kaina, integ- 
ruotas FM „tiuneris“, Antena komplek- 
te, mažas triukšmų lygis priekinėse 
kolonėlėse. Prie trūkumų galima pa- 
minėti, kad kartais galinėse kolonėlė- 
se girdisi radijo garsai ir nėra SPDIF 
įėjimo, skirto CD-ROM. 


. PHILIPS AGOUSTIC EDGE PSCI06 


Tai gana brangi garso plokštė mėgėjams. Ji atlikta ThunderBirdAvenger | 
„čipo“ pagrindu. 


CHARAKTERISTIKOS: 


- 2, 4 arba 5.1 garsiakalbių bei ausinių 3D algoritmai; 
- GSound3Dlnteractive 3D garsas; 
- Sound stereo į guad arba stereo į 5.1 sistema; 
- GSound aplinkos modeliavimas (I3D 2.0, EAX 1.0/2.0); 
- Integruota S/PDIF OUT ir pasirinktinai S/PDIF IN; 
„  -Apdorojimas iki 512 lygiagrečių įėjimų, įskaitant 256 DirectSound ; 
srautus ir iki 96 CD kokybės 3D srautų; 
- Didelis integruotas greitinimas mažesniam procesoriaus kai 
- Platus API suderinamumas (įskaitant DirectSound3D, EAX ir ABD); | 
- 256 balsų profesionali polifonija bei XG palaikymas; 
- Antros kartos ActiMedia programuojama DSP architektūra; 


:24 bitų garsas užtikrina plačią signalų juostą, 4, 
idimams tokios plokštės visiškai užtenka. Pa- ** 

bulinta Audigy2 gavo pavadinimus Audigy2 Plati- 

ium, Audigy2 Platinium eX, Audiny ES, LS, ZS 7.1, 


S 


= 


ai aštuonių kanalų garso plokštė, skirta plačiajai vartotojų masei. 


HARAKTERISTIKOS: 


- PCI 2.1 jungtis; 
- Analoginiai išėjimai: priekis, galas, centras+„subvuferis“, „supergalas 
7 ir 8-as kanalai), ausinės; 

- Analoginiai įėjimai: mikrofonas, linijinis, du CD-in ir vienas Aux-in; 
- Skaitmeninis išėjimas: optinis TOSLINK (SPDIF); 

- Skaitmeninis įėjimas: SPDIF; L 
- Garsas žaidimuose: Sensaura 3D, DirectSound3D, EAX 1.0-2.0 
3DL2, MacroFX, MultiDrive, ZoomFX, EnvironmentFXx; 

- 64 integruota ir 256 programinė polifonija; 

- DLS 1.0, General MIDI/Yamaha XG suderinamumas. 


22 
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L Tikrai geros savybės, geras dar- 
"bas, aukšta atlikimo kokybė. Var- 
otojai kartais skundžiasi 7 ir 8 
kanalo atkūrimu ir supaprastinta 
L irašo kokybe. 


i 


Plokštė pasižymi pastoviu ir kokybišku darbu, 
daugelio technologijų palaikymu ir patogiu de- 
rinimu. Prie minusų galima pažymėti nemažą 
kaina bei smarkoką procesoriaus apkrovimą. 


== =5515 


Ž TĄ PAČIĄ*KAINĄ! 
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GINEMA 


„NEMIRTINGIEJI““ 


Režisierius: Enki Bilal 
Aktoriai: Linda Hardy, Thomas Kretschmann, Charlotte Rampling 


MZ === 6— TE K—0s5s| 


Lietuvos kino teatruose rugpjūčio 27 dieną startuos labai įdomus ir unikalus 
filmas —„Nemirtingieji“. PC žaidėjų dėmesi jis turėtų pritraukti dėl to, jog 
tai pirmasis europietiškas filmas, bendras Prancūzijos, Italijos ir Didžiosios 
Britanijos projektas, kuriame visos aplinkos sukurtos kompiuteriu, o vaidina 
tikri aktoriai. „Immortel“ — tai prancūzų režisieriaus Enki Bilal, fantastinių 
komiksų kūrėjo, futuristinis trileris, nukeliantis žiūrovus šimtmečiu į prieki. 

2095-ųjų metų Niu Jorkas - didžiulis megapolis, išsiplėtęs į plotį ir į 
aukštį. Miestas padalintas į tris lygius, automobiliai skraido aukštai tarp 
dangoraižių. Virš miesto, viršūnėje atsiradusioje piramidėje pasirodo dievas 
Horas, sakalo galva. Jis buvo nuteistas kitų dievų ir Horui liko gyventi tik 
/ dienos. Vienintelis jo išsigelbėjimas - rasti mėlynplaukę merginą Džilę, 
moterį-deivę, turinčią nepaprastų galių. Mergina apie jas nežino, tačiau 
ją kamuojama keisti sapnai, 0 tarp miesto gyventojų ji nesijaučia sava. 
Kad surastų Ožilę, Horas turi pasinaudoti kūnu-tarpininku, kuriuo pasirenka 
politinį kalinį Alsidą. 

Filme „Nemirtingieji“ išvysime nepaprastas veiksmo scenas, kupinas 
mistikos ir susipynusių jausmų, o kiekvienas filmo kadras yra įspūdingas 
kompiuterinės grafikos specialistų, kino operatorių, aktorių ir režisieriaus 
bendro darbo rezultatas. 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


RUGPJŪTIS 


11 THE SIMS TRIPLE DELUXE 
27 BATTLEFIELD 1942: THE WWIIANTHOLOGY 
27 EMPIRE EARTH GOLD BSS 


RUGSĖJIS 


03 ARMIES OF EXIGO 

10 NHL 2005 

10 THE SIMS 2 

17 MADDEN 2005 

17 TIGER PGA TOUR 2005 

24 CALL OF DUTY: DELUXE EDITION 

24 CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 
24 YU-GI-OH! POWER OF CHAOS - JOEY THE PASSION 
24 KNIGHTS OF HONOR 

24 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 
24 STAR WARS BATTLEFRONT 


SPALIS 


01 SILENT HILL 4: THE ROOM 

08 BARBIE FASHION SHOW 

08 BARBIE PRINCESS AND THE PAUPER 
08 LEISURE SUIT LARRY 


TOP 10 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1. SOLDIERS: HEROES OF WORLD WAR II 

2. JOINT OPERATIONS: TYPHOON RISING 

3. GROUND CONTROL II: OPERATION EXODUS 
4. CHAMPIONSHIP MANAGER 2003/2004 

5. CALL OF DUTY 

6. FAR CRY 

7. AGE OF EMPIRES II - THE AGE OF KINGS 
8. GRAND THEFT AUTO -VICE CITY 

9. THIEF DEADLY SHADOWS 

10. COUNTER-STRIKE - CONDITION ZERO 


GNT TOP 10 


1THE SIMS DOUBLE DELUXE 

2 HARRY POTTER PRISONER OF AZKABAN 

3 THE SIMS SUPERSTAR 

4HIP HOP 5 

5 WARCRAFT III: FROZEN THRONE 

6 THE SIMS MAKIN' MAGIC 

7 DIABLO 2 

8 WAR OF THE RING 

9 THE SIMS UNLEASHED 

10 HARRY POTTER: THE CHAMBER OF SECRETS 


RUGPJŪTIS 


06 AMERICA'S TEN MOST WANTED 
06 CATWOMAN 

06 CHAOS LEAGUE 

06 ZO00 EMPIRE 

13 AURA: FATE OF THE AGES 

13 DO0M3 

13 TRANSPORT GIANT 

20 CHESSMASTER 10TH EDITION 
20D-DAY 


27 ADVENTURES OF SHERLOCK HOLMES: THE SILVER EARRING 


27 AIRBORNE TROOPS 
27 CRUSADER KINGS 


RUGSĖJIS 


01 FLATOUT 

03 ARMIES OF EXIGO 

03 CODENAME: PANZERS 

03 RICHARD BURNS RALLY 

03 THE ROOTS 

10 CHRIS SAWYER'S LOCOMOTION 

10 MYST IV REVELATION 

10 PORT ROYALE 2 

17 CONFLICT: VIETNAM 

17 CREATURE CONFLICT: THE CLAN WARS 
17 NHL 2005 

17 THE SIMS 2 

23 DARK FALL 2 

NUOTYKIŲ 

24 CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 


24 STAR WARS: BATTLEFRONT 


24 TIGER WOODS PGA TOUR 2005 
24 VIETNAM: THE TET OFFENSIVE 
24 WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR 


SPALIS 


01 FIFASOCCER 2005 

01 FORD RACING 3 

01 FRONTLINEATTACK: FULCRUM EUROPE 

01 KNIGHTS OF HONOR 

01 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 

01 MEDIEVAL LORDS: BUILD, DEFEND, EXPAND 

01 PAINKILLER EXPANSION PACK: BATTLE OUT OF HELL 
01 SCRABBLE 2005 

01 STARSKY 8 HUTCH 2 

01 TOTAL CLUB MANAGER 2005 

01 TRACKMANIA SUNRISE 

01 VIVISECTOR: BEAST INSIDE 

07 PACIFIC FIGHTERS 

15 ATLANTIS EVOLUTION 

15DUNGEON LORDS 

23 WARTIME COMMAND: BATTLE FOR EUROPE 1939-1945 


SkaiTYTOJŲ TOP 15 


1. NBA LIVE 2004 

2. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

3. CALL OF DUTY 

4. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 

5. UNREAL TOURNAMENT 2004 

6. FAR CRY 

7. HITMAN: CONTRACTS 

8.ENTER THE MATRIX 

9. EARTH'S SPECIAL FORCES (DBZ) 

10. DIABLO II 

11. TRUE CRIME THE STREETS OF LA 

12. LORDS OF THE RINGS: RETURN OF THE KING 
13. SYBERIA 2 

14. STAR WARS: KOTOR 

15. BATTLEFIELD 1942: SECRET WEAPONS 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


VEIKSMO 
VEIKSMO 
SPORTAS 
STRATEGIJA 
NUOTYKIŲ 
FPS 
STRATEGIJA 
ŠACHMATAI 
VEIKSMO 
NUOTYKIŲ 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 


LENKTYNĖS 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
LENKTYNĖS 
RPG 
STRATEGIJA 
NUOTYKIŲ 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
SPORTAS 
SIM'AS 


FPS 
FPS 
SPORTAS 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 


SPORTAS 
LENKTYNĖS 
VEIKSMO 
STRATEGIJA 
FPS 
STRATEGIJA 
FPS 

LOGINIS 
LENKTYNĖS 
SPORTAS 
LENKTYNĖS 
FPS 
SMULIATORIUS 
NUOTYKIŲ 
RPG 
STRATEGIJA 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 


ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 


PSC PAL-LLIEI P 00C0—1 Ci 00 


Norėčiau pirkti „Euro 2004 futbolatel“. 
"PC KLUBO KUPONAS  į****9994 
Pirksiu žaidimų telefoną „N-Gage“ (gali būti 
Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją | are ee i 2 
adresu: p. 
UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 | Pirkčiau „The Sims: Vacation“. Parduodu „1914 The 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią „Lietuvos | Great War“. Tik vilniečiams. 
spauda“ kioską. Tel.: (601) 08520. Linas, Vilnius. 


Parduodu „Devastation“, „Tomb Raider the 
Angel of Darkness“, „F1 Racing“, „Europe 
| Race“, „Comanche 3“. 
| Tel.: (613) 16933, Lukas, Birštonas. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


| Pirkčiau „Hitman 1“ ir 2. Rašykit martisOjega.lt. 
| Martynas, Kaunas. 


| Parduodu „Perimeter“. Tel.: (5) 2422633, Eligijus, 
| Vilnius. 


MANO SKELBIMAS: 


| Perku PC CD: „Sonic the Heroes“, „Spiderman: The 
Movie“. Tel.: (603) 67462, Arūnas, Jonava. 


| Parduodu žaidimus: „Kelyje 2“, „GTA: Vice City“, 
Aa u k. „FIFA 2003“, „The Sims Makin' Magic“. 
NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo | Tai: (318) 56361, Vygintas, Lazdijų raj. 


pavadinimą): | 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 


Lygis/ misija: 


problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui); 


VISA KITA: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


KIEK ĮTAKOS APSISPRENDIMUI PERKANT 
DUODA ŽURNALO KAINA IR CD? KURIS 
VARIANTAS JUMS BŪTŲ PRIIMTINESNIS: 


DABARTINĖ KAINA SU CD 
5,99 LT KAINA BE CD 


E 
L] 


Kartu su piešiniu atsiųsk prisegtą 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: užpildytą kuponą. 


Laiškai — pcmaile'hakeris.lt 
| Skelbimai — pcskelbimaiehakeris.lt 
| Klausimai — pofag'hakeris.lt 


10 geriausiųjų darbų bus apdovanoti 
Hario Poterio fanų rinkiniais. 


m= CIC CO PC PL-LJEEAAS 


Parduodu 60GB HDD (260 It) ir vaizdo plokštę 
GeForce 4 Titanium 128 TV-OUT, DVI, AGP 8x (370 
It). Pirkčiau nauja „PlayStation 2“. Tik Šiauliuose. 
Tel.: (673) 52917, Edvinas, Šiauliai. 


Pirkčiau „Max Payne 2“. Tik Utenoje. Tel.: (389) 
71677, Ovidijus, Utena. 


Turiu 170 žaidimų ir 130 filmų. Parduodu arba 
keičiu. Turiu daug „action“, „races“, „strategy“. Tel.: 
(676) 25008, Aleksej, Vilnius. 

rašykit man: 


Kas labai myli Hitman'a, 


hitman.killer 2one.lt 


Parduodu PC CD: „Far Cry“, „True Crime: Streets of 
LA“, „Silent Hill 2“ ir 3, „Splinter Cell“ ir „Pandora 
Tomorrow“, „Hitman 2" ir 3, „Vietcong“, „Worms 3D“, 
„Colin McRae Rally 3" ir 4, GTA 3. Tel.; (675) 09303, 
Dovydas, Panevėžys. 


Perku „Max Payne 2“, „Simpsons Hit and Run“, 
„Battlefield Vietnam“, „Hitman: Contracts“. Tel.: (5) 
2766280, Agnis, Vilnius. 


Parduodu PC žaidimus: „Pro Rally 2001“, „Telepuziki“, 
„Legion“, „Brother 2“, „Batman“. Parduodu „Dragon 
GT" paveikslėlių. Tel.: (680) 98022, Donatas, Šiaulių raj. 


SON 
"“AZ1KABAN" 


y 


Jei taip, tai nupiešk tokią sceną ir atsiųsk piešinį mums. 


2 
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Tavo šios savaitės EROTINIS HOROSKOPAS!!! 


, 5 1 Rašyk žinutę: 
“ PC EHOR savo horoskopo ženklą 


Pvz.: PC EHOR svartstykles 


2. Siųsk numeriu: IZ 


ACTEKŲ HOROSKOPAS 


Senovės žynių išmintis! 
Ar užteks drąsos atverti ateities skraistę? 


Rašyk žinutę: 
"B L PC ACTEKAI 


savo gimimo dieną, mėnesį ir metus 
Pvz.: PC ACTEKAI 23.12.1985 


2 Siųsk numeriu: 1352 


SMS FLIRTAS 


Dalyvauk SMS flirto žaidime ir susirask 
daug draugų, galbūt net savo antrąją pusę. 


Kaina 2 Lt 


"a 1, Rašyk žinutę: PC FLIRTAS 
= Pvz.: PC FLIRTAS 


2. Siųsk numeriu: 1051 


3. Sek tolesnius nurodymus. 
Paslauga gali naudotis visi OMNITEL, BITĖS GSM ir TELE2 abonentai! 


MEILĖS TESTAS 


Įsitikinkite, ar jūs tinkate vienas kitam. 


> B 1 Rašyk žinutę: 
“ PC LOVE tavo vardas ir draugo vardas 
Pvz.: PC LOVE Adomas Ugne 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 1Lt 


SEX kalkuliatorius 


Sužinok, su kokiu partneriu, 
kokia poza geriausia būtų tau! 


> B 1 Rašyk žinutę: 
“ PC SEX tavo vardas ir draugo vardas 


Pvz.: PC SEX Laimis Jurga 


2 Siųsk numeriu: 1352 


SMS ORAKULAS 


Nebemadinga burtis iš KAVOS TIRŠČIŲ ar eiti 
pas Būrėją, SMS Orakulas ateis TAU į pagalbą! 


» B 1 Rašyk žinutę: 
* PC ORAKULAI tavo klausimas 
Pvz.: PC ORAKULAI ar algis man istikimas 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Kaina 2 Lt 


PC LIKIMAS tavo vardas ir pavardė 
Pvz.: PC LIKIMAS Lina Petrauskaite 


2 Siųsk numeriu: 1352 


Sužinok ar tau reikalinga dieta ar desertas?777 


m kio 


y S Rašyk žinutę: 
) G) 1 PC KMI ūgis (cm) svoris (cm) 
Pvz.: PC KMI 178 75 


2 Siųsk numeriu: 1352 


“ m + 
£ N 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


ATVIRUKAI 


Abnormai prėgram 
terminakion 


šFhone lockedti 


8 M il Lis 
1 L 


DO YOU P ME? 
PPVVV 
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„warmug | OS 


PC P ATEIK3 PC P HELP 


PC P CIATAU PC PILOVU PC P PHONELOCED PC P NASA 

detected | | noriu,kad būtum My I Ag AS AA KTNG 

L šalia favourite „45 š o T AOUT THE 

PC P SMSVIRUS DNS 5 6 tolder AsiLONIU | > agl eo ACME. 

PC P TAVESAL PC P DRAUGAI PC P FAVOURITE PC P PASIILGAU2 PC P PWAZUP PC P AHHHH PC P OUTTRASH 
KISS M 0 po Ilis UP SCHOOL E 218 PA B 
A HARYESsijS 3 K SUCKSEĖS= aa 2 
PC P GERAMESKA PC P PABUCIUOK PC P SALDIMEILE PC P MOKSAK PC P SCARYTV PC P COFFEORME PC P TUSAS1 


1 "572 79754 = - mv 
T, VISX love letter AB r - 7 m T“ ca T £8V 
ją normalei received ais MT Sa MAIL 
PC P WISX PC P LOVELETE PC P ACIPUSK PCP MYLIU PC P RALLYCAR2 PC P FYOU PC P IAMBUSY PC P MUSICSIGN PC P YOUMAIL 
k 88 4 Ža akd A o „a N Birk C0 5 
Aa“ 88 LZ LAENE-: A Am [5] 


PC P PHATCAR 


PC P VEIDAS7 PC P VEIDAS3 PC P PASIMOKOM PC P GDIENOS PC P ERELIS PC P PIRKORAM PCPMC 

- R NS r. 2 ur fa 004 "L 04 

Ok AL RR aina La 

A o : 

MAN 2 M dada 0090 644 9! RI: i ! 

PC P SERGANTIS PC P VEIDASS PC P TUSAS PC P MISU PC P LIETUS PC P HIPHOPDU PC P FUCKU PC P TRAUKIS 
„m 6 A L alu hanica | 

=“ „$ 1 a KAeTTTIE 

J, ——- Hs A Ž: (bijos > [a [eš[i) 

PC P LINKSMAS PC P PIKTAS PC P DZIGIDZIGI PC P MIKE2 PC P MUSIC 


PC P WEKISS 


Kaina 2 Lt 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


L) = " 
HARIA ALE žų B PETER PSC R 
"RP ACO 
PC P TRIBAL2 PC P HORSES2 PC P CUITE24 
|LGITA A Pr —- ARTS 
—— 1291 (em 


PC P CUTIE4 PC P SUN3 PC P TRIBAL1 


17 
“— „o B, 4 


PC P HEARTS PC P YANG PC P SPERM 


6 Pp 2 2 D Om) 

Gi 3 * k 4 ap P 

a) 150 A a DAS 4 

ją 2 AL Csn) A A Cusi) aaa Pas | ana 


PC P CUTIE17 PC P CUTIE7 PC P HEART2 PC P AND 


DB 


PCP FAVCAT1 


PC P CUTIE22 „BA 


25 082 


PC P CUTIE13 PC P HEARTS3 


3 


PC P FAVDOG1 


PC P CUITE23 PC P CUTIE6 PC P PHONEME3 


+D 


PC P PETS2 


O 


2 
PC P CUTIE21 PCP FAVDOG3 


| A4 


PC P FLOWERS1 


2 siųsk numeriu: 102 


> MEDPIK 


PC P FLOWERS7 


PC P HEART9 


si Rašyk žinutę: PC P CUTIE22 adomas ugne 
L Nusiųsk draugui: PC P CUTIE22 adomas ugne 


Simbolių 
skaičius ribotas 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 


RžiairtaB 


PC L CATS 


NO 


PC L NOLOGO 


6 -— 
LŽS" 
PC L TATTOO08 


KETORA A LrES a BITCH 


PC L LOVESIGN PC L BAGIRA PC L BITCH2 
COHHECTIHG T 


k S 


PC L DRIEZIUKAS PC L MOKYKIS PC L CONNECT 


GW“ rREAK “ TELIE2, coneuren 


PC L DULAIMINGI PC L FREAK PC L TELE2 PC L COMPUTER 


T = + “a -— 4 : MO LOGO0* r 
EETRTATS KO ŽIŪPI O S g ka 


PC L LIFESUCKS PC L KOZIURAI PC L ERROR PC L BATTERI2 


4R. 4.48. 


PC L ELEFANTS 


LE 
don't. TYtouch 


PC L NELIEST 


PC L TUSCIAS 


PC L WAITING 


= 
2) * * £ 
PC L CHIKEN PC L LIFE 


> aSUT ŽĖS A 


PC L BULLSHIT PC LDJEVELS 


PC L EAGLE 


AK 


PC L BAT 
štai EESO E 
PC L KALINYS 


PC L SEDI 


2 siųsk numeriu: 12 


PC L GANGSTA 


, = Rašyk žinutę: PC L AIR 
1 Nusiųsk draugui: PC L AIR 370699XXXXX 


TAVO LOGOTIPAI 


Linda 
F1 


Kaina 2Lt 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 
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"a Rašyk žinutę: PC (tarpas) V (tarpas) Išsirink šriftą nuo F1 iki F8 (tarpas) Simbolių 
1 parašyk norimą žodį su simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: PC V F5 ASITAVE skaičius ribotas 


Paslauga tinka visiems mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 9 
Jei telefonas išjungtas, ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. £ S 
Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmes susijusias su šia paslauga. A : 3 > 
E 
, 


PC BP 1010 
PC BP 1011 
PC BP 1019 
PC BP 1018 
PC BP 1014 
PC BP 1015 
PC BP 1017 
PC BP 1013 
PC BP 1012 
PC BP 1016 
PC BP 1002 


60 1. Iš zoologijos sodo. Esate panašus i bezdžionę. Ar sutiktumėte pavaduoti susirgusią Gorilą? 
„ Iš kelių policijos. Mūsų fotoradarai Jus užfiksavo. Turite prisipažinti kokiu greičiu lėkėte... 
69 Grasinantis, gąsdinantis šiaulių “Gezo" (vaikino) skambutis. “Greičiau nešk babkes..." 
„ Jūsų kieme statysime krematoriumą, dėl to Jums teks skubiai išsikraustyti. 
Iš poliklinikos, informuojame, kad Jūsų, žmonai įkando pasiutęs šuo, todėl ji gali elgtis keistai... 
„ Skambutis šauktiniui dėl privalomosios karinės prievolės skubaus atlikimo. 
Jūs vartojate kvaišalus, skubiai kviečiame atvykti į artimiausią policijos nuovadą... 
„ Iš grožio klinikos “Narcizas", dėl Jūsų krūtų ir užpakaliuko korekcijos... 
„ Skambiname iš klinikos dėl Jūsų “pasididžiavimo" prailginimo operacijos... 


„ Spermos bankas kviečia Jus pakartotinai priduoti produktą. 


Iš kino studijos... Mes Jus ilgai stebėjome... Jūs idealiai tinkate filmuotis... 


Atsisiųsk juokingą balso pranešimą sau, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą. 
pvz.: PC BP 1010 Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: PC (tarpas) BP (tarpas) 
norimo pranešimo kodą (tarpas) draugo telefono numerį pvz: PC BP 1010 3706X0000XX 


2.siųsk numeriu IO) 


4 


m 


LOGOTIPAI 


E NICIKLA - 
111139664 1209664 889664 
110719664 16569664 29664 
LE5A At UINKINIRARK 
111219664 12119664 489664 
— SON GALA, 
156098664 80559664 89664 
olnie noRiIuU 
mMEeNEs 
12109664 309664 73759664 
No FA "Me" i AN, 
669664 1112098664 110619664 
EADS, +1554444 ŠSEFRS 
31349664 111179664 110739664 


DOVANĖLĖ DRAUGUI 


1 Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3689664). SIEMENS ir ERICSSON telefonams 
» nepamirškite prie kodo pridėti raidę S ar E (pvz., 3689664s arba 3689664e). 


NOKIA 


1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir atvirukai), 
5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 
7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 


Kodas: 105719664 
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L 
y / Al, 1 g | LLTŲ -— ooo sa že 
Ar Izgiim) 


Kupranugaris — savotiškas gyvūnas, jį tiesiog neįmanoma 
priversti pirmą pasiekti finišą. Nors tai pavyksta geriausiems 
raiteliams, gal ir tau pavyks? 


NOKIA 3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 6800, 
3300, 3100, 7250i, 6230 


I SUKURK, A . extremely mobile 


NAUJOS: MELODIJOS 


Alanis Morissette: Everything <... 108769664 
Aventura: Cuando Volveras........... 111359664 
Mario Winans ft. Enya 8 P. Diddy : 

L OB Wanna'KNOW L aiš aa seks amo 110039664 
Underdog Project: Saturday Night... 111369664 
KiDKinukas: RAŽAdal aa aa ss aa as as 111249664 
The Rasmus: Funeral Song... 111319664 
Kastaneda: Aš tik noriu mylėt ......... 111279664 
MErOon' o: INIS:LON6. LL aa aa sine sa aa 108779664 
AED AUDSNENUKiS > mase sio a ease ios 111349664 
ZvenRalony-kvartalY „a asas anuaduous 111409664 
HK 2 EMSS VON karo aks aa ks 111339664 
O. Karkauskaitė: Žalioj stotelėj ........ 111229664 
Aveniara: ODE6S8ION 2 sė ienas aa im 108809664 
Luka: Galvok; Ka Gana! ke ii air 111259664 
Max: Just Can't Wait Until Tonight... 108789664 


ATVIRUKAI TOP.MELODIJOS 


m Aa! MES ESAME 
o altesino 
> Ž RASĖ 
111129664 3379664 85729664 


t 


o 


111049664 111109664 111009664 
i Giudimas "T Ax 
3339664 107739664 103589664 

B ak 

Lu Ards 
41579664 110879664 
+ «< ptd Atvirukas - 
= kai Ja į p siurprizas 

30759664 33839664 3829664 


Norėdami nusiųsti paprastą melodiją ar atviruką savo bičiuliui, po kodo 
padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 3689664 GXXXXXXX). 


A Nusiųskite šią žinutę 
„ į mūsų numerį 1322. 


ERICSSON 
T65, T68i 


SIEMENS 

A50, A52, C45, 545, ME45, M50, MT50 
Tik logotipai ir atvirukai: A55, C55, C60, 
M55, S55, SL55 


Kodas: 88739664 


Nepavydėsi tam, kuris atsidūrė viename ringe su Taisonu. 
Čia jėga nenugalėsi. Reikia pasitelkti nuovokumą. Neužtenka 
drąsiai pulti, reikia mokėti ir gintis! 


NOKIA 3510i, 7210, 7650, 6610, 3650, 6100, 7250, 5100, 3300, 
3100 


EAOLtaiPGOMBaL 2 a aaarnas ia aa a 88349664 
AE MALL IX ROIGAGEAL A saaa e a kj 86609664 
Sergey Shurov: iš filmo "Bumeris" ...... 64009664 
Benny Benassi: Satisfaction. L... 60039664 
Bomfunk MC's: Freestyler <... 3689664 
V IEAnIKAS A aleta a aaje ale e Lanaė gala e ala uknaj 10789664 
Dragon Ball: Makafushigi Adventure... . 104379664 
SIMESONaLi S As aa E Es sa Askas a 3679664 
O-Zone: Dragostea Din Tei. L... 107479664 
Oggy8The Cockroaches ............. 86569664 
One*1- 16 -MadICG K6V->-2 15 aa asa a as 62219664 
Usher feat. Lil! John 8 Ludacris: Yeah .. . 104219664 
Dragon Ball: Romantic Ageru Yo... 104389664 
1218: Atigelas Baltas 2 222 a cs 43039664 
ESS i Alenarans a eke aiai a švara ana aa a ata ja 1649664 
Britney Spears: Every Time <<... 107569664 
Anastacia: Left Outside Alone ........ 102569664 
Rytis Cicinas: Lietaus Dukra... 107579664 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Norėdami užsisakyti 
GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bite GSM, 
117-Tele2. M 
Dabar jau ir TELE2 abonentams! 
1. Parašykite žinutę su melodijos kodu ir jo gale pridėkite 

raidę P (pvz., 3689664p). Nusiųskite šią žinutę į numerį 1323. 
2. Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios atsidarykite polifoninę melodiją. 
Polifoninės melodijos kaina 3 Lt. 


NOKIA 3100, 3200, 3300, 3510, 3510i, 
3650, 5100, 6100, 6600, 6610, 6800, 7210, 
7250, 7250i, 7650 


SIEMENS 
C55, C60, M55, 
MC60, S55, SL55 


SAMSUNG 
C100, X100 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Norėdami užsisakyti 
GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bite GSM, 
117 - Tele2. 


Dabar jau ir Ki 14 abonentams! 
1. Parašykite SMS su kodu. Nusiųskite šią žinutę į numerį 1345, 
2. Gaukite SMS su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 


Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimo atsisiųsti iš pirmojo 
karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone Naršyklė - Paslaugų 
dėžutė. 


DAUGIAU EMOCIJŲ 


WWW.GNE.LT IR WAP.ONE.LT 


Jei iškilo klausimų, rašykite mums one(Oone.lt 
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